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線の流れをうまく捉える イラストの魅力 倍化術 


# 魅力的なキャラは、キレイな線の流れをもっている。 

if 線の流れを捉えるなら、 アニメーターの 手法を学ぶ のがい ちばんの近道! 

_初級者にぜひ知ってほしい線画の基礎を固める描画ポイント満載！！ 
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好きな音楽：流行モノを聴いています 
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はじめに 


こんにちは、 toshi です。 

はじめましての方も、はじめましてでない方も、本書を手にとっていただき、 
本当にありがとうございます。 

今回は既刊書とは違う切り口で、よりわかりやすく、かゆいところに手が届く 
解説書を目指してとり組みました。初心者の方にもわかりやすくなればと思い、 
写真を使っての説明も入れています。 

少し掘り進めた内容にしてありますので、絵を描く際の手がかりになればう 
れしぐ思います。私自身が新人アニメーターだったころに行っていた練習方 
法なども載せてありますので、参考にしてみてください。 

ひとつ注意点ですが、本書に載せている内容は一例ですので、すべての答え 
ではありません。ヒントととらえてください。自分らしさのある作品が何よりい 
ちばんですので、その作品づくりの手助けに少しでもなればと思っています。 


それでは、楽しいお絵描きライフを送っていきましよう！ 




Ofi 手足. 首筋はつながりを 意識する . 38 
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穿 art 2 

{アニメ的手法の法則} 
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01 フレーム 割りで 演出す る . 

02 だいたんな 寄りで魅力を 伝える . 

03 大きな 動きで 生き生き 描く . 

04 連続 シーンから 切り出して 描く . 

05 物 il 衣现で 励きの 流れを 描く . 

06 あえて パースを くずして 描く . 

07 広角レンズ 効果で迫力を 出す . 

08 喜怒哀楽をデフォルメ する . 
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まずは 

アイレべ ノレを 決める 



立体的に描くには 


人物を描く際には、まず「アイレベル」を決める 
ことが大切です。アイレベルとは「目線の高さ j の 
ことですが、対象物に対する「カメラの高さ」と考 
え、カメラを通した画面を見ている感覚で想像す 
るとわかりやすいでしよう。 

アイ レベルが 定まっていないと平面的な絵にな 
りがちです。下の2つの絵を見比べてみましよう 


アイレ ペルは 頭のすぐ上ですが、アイ レ 
ベルを考えずに描いた左の絵は平面的に見えま 
す。アイレベルを考えて描いた右の絵は身体がき 
ちんとフカン（見下ろした見え方）で描かれている 
ため、立体的に見えます。人物を立体的に描きた 
いのであれば、まずは白い紙に向かって、目線と 
なるアイレベルのラインを引きましよう。 



• iCD アイレペルを考えずに描いた左の絵は平面的、アイレペルを考えてフカンで描いた右の絵は立体的に見えます。 
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アイレベルの考え方 


アイ レベルについても う少し詳しく説明して い 
きましょう。同じ対象物でも、カメラの位置と角度 
によって見え方が異なるということはおわかりだ 
と思います。対象物とカメラとの角度を「アング 
ル」 といいますが、アイ レベルを 考えるうえではこ 
のアングルが重要です。 

たとえ ば礓 のようなアングルでカメラ A 、 
B 、 C があった場合、それぞれの位置から人物を 
見る と礓 1 DE 1 のように見えます。カメラ A は上か 
ら見下ろした見え方（フカン）、カメラ B は目線に 
近い見え方（目高）、カメラ C は見上げた見え方 
(アオリ）です。 

■ _ 「目もとは、アオリやフカンと同じように力 
メラの高さとアングルを表すことばですが、必 
ずしも被写体の目の高さというわけではあり 
ません。自分（カメラ）の目線（レンズ）の先に 
被写体が水平に見えるとき、「目高の位置に 
ある」といいます。 



■卿** カメラの位置と角度（アングル） 



[ カメラ A =7 カン| 

1 カメラ B = S 高 | 

1 カメラ C = アオリ| 

け見下ろした見え方 ） J 

線に近い見え方 ） j 

[ (見上げた見又方 ） J 


€1 EEB アングルのよる見え方の違い 
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アイレペルを変えて描くということは、このよう 
に、カメラの位置を変えるかのように対象物を見 
て描くということになります 礓 1 D »。 

初心者の方はフィギュアなどを使い、上から見 
たり下から見たりしてアイレベルの位置を変えて 


描いてみることをおすすめします。最終的には、 
フィギュアを見なくても頭の中に思い浮かべて自 
由に動かして形を考えられるようになるまでがん 
ばってみてください。 



■曙* アイレベルによる見え方の違い 
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Xeddon 

{アイレべノレを考える} 

アイレベルを より理解するために、 アイレベルを丨つ 設定した画面内に複数の人物を描いてみました。目 
高は水平の見え方です が、アイレベルの 上部の人物は アオリ、 下部の人物は フカンの 見え方になります。 
また、 アオリは 三角形、 フカンは 逆三角形の形に身体が小さくなって見えます。これは奥行きの表現で、 
遠近法の三点透視法と同じ考え方になります。 



A 


Column 身体の形が思い描けないときは 


A 


V 


白い紙を前にして、描きたい身体の形がうまく 
頭に思い浮かべられないときは、目を閉じて頭 
の中で身体を想像してみてください。落ち着いて 
じっくり考えられるので、紙を前に悩むよりうまく 
思い描けるのではないかと思います。 


絵は、紙に描くというよりも、頭の中に思い描 
いたものを紙に写す作業であると考えましょう。 
当然ですが、頭に思い浮かばないものは絵に描 
き起こせません。 


J 


on 
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アオリで女の子の色気を際立たせる 
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フカンで女の子をかわいく見せる 
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火— 02 

人物は 

背中の 流れから 描く 



どこから描く ？ 


みなさんは人物を描くとき、どのような手順で 
描き進めていますか？特に初心者の方は、目だ 
け顔だけなど身体の一部分だけを先に描き進め 
ていませんか？顔の位置から下へと、何となく身 
体のアウトラインに沿って描いていませんか？し 
かし、その描き方では身体のパランスがくずれて 
しまいます。 

そうした描き方をしていると、顔は思い通りに 
描けたから次は身体をと思ったときに、全身を一 
からとらえていかなければなりません。このとき 
に起こるのが、いわゆる「振り子状態 j です。振り 


子状態というのは、顔から描き進めてしまったた 
めに 身体の パランスが くずれ、時計の振り子のよ 
うに頭から身体がぶら下がっている状態になって 
しまうことをいいます。この振り子状態から抜け出 
すには、下記を念頭に入れて描きます _1〇»。 

① 頭だけを先に描かない。 

② 全体パランスを見ないうちに身体のアウトライ 
ンを描かない。 

③ 胸などの突起物はあと回しにする。 


(振り子状態） （自然な状態^) 


(完成イラスト） 




@身体の動きに合わせて頭を描く 
( A ではやや左に傾いていた頭の 
位置を右に傾ける）。 


〇身体の主となる流れ（主線）を描く。 
© 身体のアウトラインを描く。 


■卿 ■■ A のように頭を先に描いてから身体のアウ 
トラインを描くと、動きの範囲がせまくなり、頭から身 
体がつながっているだけの「振り子状態』の絵になっ 
てしまいます。 B のようにまず身体の主練となるライ 
ンを入れ、その流れに合わせてアウトラインを描きま 
しょう，身体が安定し、動きの許容範囲を広げること 
ができます。身体の動きに合わせて最後に頭の 位置 
を決めることで、自然なポーズとなります。 
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どのようにアタリをとるか？ 


❻ 


人物を描く際に重要になってくるのが「背中（背 
骨）の流れ」です。背骨は人間が身体の パランスを 
とるために大切な骨格の要であり、絵を描く際にも 
重心 パランスを 考えるうえで目安になる、とても重 
要な部分です。 

人物を描くには、まず Rule 01で述べたようにア 
ィ レベルを 決めます。続いて背中の流れを決め、 
ポーズの 全体的な流れを想像しながら頭•腰•手 
足のアタリをとる、つまり大まかな位置決めをして 
いきます。こうすることで最終的にパランスのとれ 
た姿勢になります 邐 このアタリのとり方に 
よって全体的な身体の流れやパランスが決まりま 
すので、十分に時間をかけて考え、描き進める必 
要があります。 


アタリのとリ方 
描き方の基本 



❶ 


①骨格を考えながら、〇〜⑥の順で身体の流れに沿って 
線を描きます。頭は身体に合わせて最後に描きます。 




②骨格に肉づきを描き込んでいきます。 
線は形が決まるまで何回でも引いてみて 
ください。 



③ Photoshop でレイヤーの不透明度を 
低くして半調にし、下絵とします。新規レ 
イヤーを作成して線画を描く準備をしま 
す。 


④下絵をもとに線画を描きます。下絵は 
あくまでアタリなので、思い切って自由に 
描きましよう。すでに頭の位置と角度は決 
まっていますので、この段階では頭から 
描いても OK です， 


c Rute 
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動きの流れを意識する 


動きのある絵を描く場合にも、まずは「動きの流 
れ j を想像しながら背中の流れを描き、そのうえで 
腰、足、頭の位置を決めていきましよう。動きを表 
そうと手足などを先に描いてしまうと、全体のパラ 
ンスがくずれやすくなります。背中の流れを描くこ 
とで、動きのある絵も全体のパランスを見ながら描 
き進められ、また修正もしやすくなります 籲 USE ®。 

動きを描く際は、その動きのポーズを実際に自 
分でやってみるとよいでしよう。重心がどこにある 
か、身体の動きの限界はどこかなどを、体感しなが 
ら考えてみます。大きめの鏡があれば、身体を映 
して見てみるとわかりやすいでしよう。 


HEE 1 動きがある場合のアタリの 
と y 方•描き方の基本 



①どんな動きを表現したいかを考え、身体の骨格、動きの流れ 
を表す線（骨格練）を描きます。ここでは、敵の攻撃を受けてか 
まえている場面をイメージしながら①〜®の順に描いています。 
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②骨格をもとに肉づけします。首から背 
骨につながる流れに気をつけましよう。描 
けたら Photoshop でレイヤーの不透明 
度を下げて半調にし、下絵とします。 


③下絵をもとに線画を描いていきましよ 
う。動作を想像しながら顔の表情を描 
き、風を表現するために髪の毛のなびき 
も描き加えます。 


④肩からの流れを考えて、動きのある腕 
を描きます。風で服がなびく様子など、 
身体そのものだけでなぐ状況を想像さ 
せる動きも描きましよう。 




⑤背中からお尻、足への流れを描きま ⑥パンツやソックスなど衣類の詳細を描 

す。この流れを描かないと、足が身体と いて線画を仕上げます。 

つながらず、単なるつけ足しに見えてしま 
います。 


⑦身体の凹凸を考えながら陰を入れま 
す。陰の面積を多くすると、厚みのある身 
体が表現できます。 


■ _ 写真などの見本を模写 するとき は、被写体を 「写す」のでは なく、 r 起 
こす」という 考え方で描く と 早く上達し ます。 機械的に形を なぞる のでは 
なぐ身体の形を頭で整理して 理解しながら 描き起こし ましよう。こうす る 
ことで、 身体の形やしくみ、流れを自然に覚える ことができます。 
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J^eddon 

{アオリとフカンを描く} 

アオリとフカンで描き方を練習してみましよう。どちらも慣れるまでは描きづらいポーズですが、背中の流 
れを先に描き、全体の骨格線（作例では赤線）を決めてから肉づけしていきます。アイレベルの設定を忘 
れないようにしましよう。 







































^ art 1 | c Rute 02 \ 人物は ft 中の 流れから 描く 


見せたいところを先に描く 



瞼(こ如 

!pm 


人物はまず背中の流れから描くという 
のが基本ですが、慣れてきたら、応用 
として「いちばん見せたいところを先に 
描く」という方法で描いてみましよう。見 
せたいところを最初に描いて位置決め 
することで、何を描きたいかが伝わりや 
すくなり、主張性が生まれてきます。こ 
こでは、見せたいところにおしりを設定 
し、おしりをこちらに向けてふ*向いた 
イメージにしてみました。 


論 a 叙勸的， 

ビ》“ぅぃ\冰叙*^ 


げ格線（アタリ）〜下絵） 


C ¥ a ) 




伽ひ讲。 


na きひ, 

議 gt 奴 . 
健犬ぬ 
狗 VZII が又 


4レィ4 

ィし2 
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- - - 

Column Photoshop でイラストを描く 


本書では、画像編集ソフトの Photoshop とべ 
ンタブレットを使って作例を描いています。基本 
的な手順を紹介しますので、参考にしてみてくだ 
さい。 

① 新規レイヤーを作成し、下絵を描きます。レイ 
ヤーの不透明度を下げて半調にします。 

② 新規レイヤーを作成し、下絵をもとに線画を起 
こしていきます。1つのレイヤーにすべてを描くの 

V 


v 

ではなく、気に入った形が描けたら新規レイヤー 
をつくり、部分ごとにレイヤーを分けて描いていく 
と修正がしやすいでしよう。 

③線画が完成したら、陰用の新規レイヤーをつく 
り、線画レイヤーの下に移動させます。 

⑤ 陰の色を選びます。陰となる形を選択ツール 
で囲み、塗りつぶします。 

⑥ レイヤーを統合して完成（私の場合は線画を 
生かした描き方なので着色はしません)。 

ノ 
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骨格と筋肉の 
し くみを 考えて描く 



骨格と筋肉のしくみを理解する 


身体のアタリがとれたら、「骨格」と「筋肉 j に落 
とし込んでいきます。骨格•筋肉の模写を繰り返 
し行っている人も多いと思いますが、模写はでき 
ても、イラストに応用できていない人が多いよう 
です。それは形の模写だけに一生懸命になって 
しまって、骨格と筋肉のしくみについて深く考え 
ていないからです。もちろん形をインプットするこ 
とも大切ですが、骨格や筋肉のしくみを理解する 
ことのほうがより重要です。 

たとえば腕の骨格で考えてみましよう。「上腕 
骨」は1本なのに、ひじから先（前腕）は「尺骨」「と 
う骨」の2本に分かれているのはなぜでしようか？ 



Hiia これは、骨が2本になることで回転とひ 
ねりが可能になり、動きの幅が広がるほか、やわ 
らかい動きが可能になるからです 礓 このよ 
うに、骨格のしくみと意味を考えることで、人間の 
身体の動きの限界と動きの流れが表現できるよう 
になります。 

骨格と筋肉のしくみの基礎的な知識は解剖図な 
どで得られますが、大切なのは実際の人間を観察 
することです。街に出て、人々の動きや身体の形 
を観察してみましよう。お金はかかりませんし、実 
物がいちばんの参考書です。 


(ひねり") 常) 



€1 E 9 左は親指が手前になる状態。骨は9〇度回転し、2本 
の骨が交差する形になります。右は親指が身体の外側にある 
状態。骨は平行に並んでいます。 
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骨格と筋肉を意識して描く 


しくみが理解できたところで、次は、骨格と筋 
肉で何が表現できるのかを考えてみましよう。骨 
格は人物の動きの骨組みになるもので、重心パラ 
ンス、動きの向きと限界などを表現できます。一 
方筋肉は、身体のフオルムとやわらかい流れを表 
現するためのものと理解するとよいでしよう。 

そこで、まずは骨格を考えながら、身体の各部 
位の位置をパランスよく決めます。骨格のしくみ 
を絵に落し込む形で描いていきましよう 
続いて、筋肉のきれいな流れを意識して、骨格に 
肉づけし、きれいなフオルムに仕上げます。 


骨格と筋肉を意識した描き方 

①ここではわかりやすいように骨格を描 
いてみました，このように骨格そのもの 
は描かなくても、骨格を頭に入れて身体 
の部位のアタリをとることが大切です。 
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②骨格をもとに肉づけします。立体的な身体の流れと、手- 
肩•腕の前後関係を考えて描きましよう。 
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③陰を入れて完成。各部位の位置関係や立体感が表現でき 
ていれば OK です。 














<$artl | g ^ ute 03 \ 骨格と筋肉のしくみを 考えて描く 


JJeddon 

{立体的な腕を描く} 

腕の骨格に筋肉を落とし込み、動きのある腕の表現を考えてみましよう。前腕の2本の骨は、ひじの関節 
部分で平らになっている方向へ平行に並んでいると考えるとよいでしよう。そこで、関節の断面部に骨の 
並びと合わせて線を引きます。すると骨の方向がわかってきますので、それに合わせて筋肉の丸みを筒 
状で考えていくようにします。こうすると関節部分を意識するだけで立体感ある腕が描けますので、試し 
てみてください。 






Xeddon 

{骨と筋肉を意識して描く} 

前ページで説明した描き方で描いてみましよう。関節の位置を決め、だいたいのアタリをとったら、身体 
を描いていきます。関節では、骨の方向と筋肉の丸み（立体感）を意識した断面を考えてみましよう。これ 
を意識して描くだけで立体的な絵になります。 
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<$artl | qiule 04 \ 身体の描き 方は 《 本 ポーズから 学ぶ 


(^arl 




^Rute 04 

身体の描き 方は 
基本 ポーズから 学ぶ 



日常の動作から形を学びとる 立ちポーズを考える 


人物の骨格の基本的な形は、私たちがふだん 
何気なく行っている動作から学びとることができ 
ます。（■立つ」「すわる」 といった日常の動作は、 
地眛な動きでは あります が、人物の形とパランス 
を考えるうえで非常に大切なことを多く含んでい 
ます。 こうした基本動作のポーズの描き方をマス 
ターすることは、自然なしぐさや動きを描く第一歩 
となります。 


立ちポーズは、全身を描くうえで基本となる 
ポーズです 疆 身体のパランスのとり方、重 
心のかけ方/移動の仕方など、基本となる情報が 
たくさん含まれています。こうした情報をより細か 
く描き込むことで、リアリティある自然なキヤラク 
ターが生まれます。描くうえでポイントとなる点を 
あげていきましよう。 



mMSB 左右のパランスが均一な基本の立ち絵を描いてみました。服などで左右のパランスを多少ずらすことで、やわらかさと生命 
感が生まれます。完全なシンメトリーですと機械的な感じになりがちなので要注意です。ワンピースのやわらかさと少しうつむき加滅 
のポーズで、優しい女の子の雰囲気を表現しました。 
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① 人体骨格 

まずは、身体の軸となる骨格について考えます。 
どう立たせるかなどを考えながら、骨格となる線 
を引いてみましよう。 

② 重心と体重移動のパランス 

骨格線を引く際には、重心パランスも考えて描く 
ことが大切です。左右どちらが軸足で、どうパラ 
ンスがとられているかなどを考えながら描いてい 
きましよう。 

③ 感情表現 

顔などの感情表現は当然ですが、身体の感情表 
現も行うことが大切です。うれしいのか、悲しい 
のか、怒っているのかなどを、身体でも力の入れ 
方、反り方、曲げ方などで表現していきましよう。 

最低でも以上の項目を頭に入れて描きます。た 
かが立ちポーズなのにと思われるかもしれません 
が、それは大きなまちがいで、立ちポーズがいち 
ばん難しく技術も必要なのです。なぜなら、動か 


ないキャラクターを「生きている」ように見せなけ 
ればならないからです。この「生きている」という 
表現を出すために、前記の項目が必要になって 
きます。もちろんほかのポーズを描く際にも重要 
な項目ではありますが、立ちポーズは動きが少な 
いため、より難しいということがいえるでしよう。 

すわりポーズを考える 


前述の3項目はすわりポーズでも重要ですが、 

すわり ポーズは 立ち ポーズに 比べると動きが 入つ 
てくるため、表現の幅は広がります。 

すわりポーズの場合、まずは地面との接点がと 
ても重要です。骨格となる軸の線を引く際に地面 
を認識する必要がありますので、背中の流れを先 
に描く代わりに、地面との接地面、すなわちお尻 
から描く方法もありますどこから描くにし 
ても、体勢と重心パランス（重心が前後左右どこ 
にあるか）などを考えて描いていくことが上達す 
る近道です。 (跡 



_你> 地面との接地面を意識するため、お尻の骨格線（青線部分）から描く場合もあります。こうすることで、絵に安定感を与え、 
パランスのとれた作品になります，ここでは、肩の力が抜け、少し悩んで落ち込んでいる様子を描いてみました，顔の表情もうつろで、 
1点を見つめて物思いにふけっている感じです。 
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<$avtl | g ^ ute 04 \ 身体の描きみ は 花本ボーズ から学ぶ 


J^eddon 

{基本の立ちポーズを描く} 

立ちポーズといっても、直立不動ということではありません。表現する感情によってしぐさも変わりますし、 
重心を前方でとるか後方でとるかで性格も変わって見えます。活発、奥手など、描きたいキャラの性格に 
よって立ち絵の表現も変わってきますので、いろいろな立ち絵に挑戦してみてください。 
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Xeddon 

{基本のすわりポーズを描く} 

すわりポーズも立ちポーズ同様、すわっているときのしぐさ、重心パランスなどでキャラの感情が変わっ 
て見えます。また、左右の腰のパランスを上下にずらすなど、動きをつけることでキャラに命が生まれま 


す。 


分し與〇れ 
冬て"爾ひ?^ 

力と L 1 IQ 

行_呦峰^^ 


费嵫 Ia ' 

高仍也|祝’ 

%0 )Via 



勝内上 m 
す it こ U ' ‘和 An 
^セホ 睬ハ 
^ 策艰；〇\マ， 謂。 



士し角細^ 
t し炱飞秀 uu ) 
念いと 


デ■讀I" 

減歌-物又 



c R»te j 

04 \ 


へ vt ん沒リ?ぃ 
《う 、奴'、しん 




々/ 




免/ 





















($artl | g ^ ute 04 \ 身体の描きみ は 基本ボーズ から学ぶ 


ひねり ポーズを 描く 


ひねりの動作も日常の基本動作の 
ひとつですが、身体の形状はより複 
雑になります。身体をひねるという 
ことは、部分的に回転させるという 
ことです。ひねリをかけられる部分 
は限られており、いちばん大きく動 
く場所が腰、それにともなって肩と 
胸、首、頭部が動きます。下半身も、 
腰にともなって股関節、ひざ、足首、 
つま先と、各部位をひねることで大 
きなひね y になります。 


匈 

J 



皆 U 形 U 、 i 咏 

feU 少しシ”み!^た 
t7 、° ーズ 


奶バ4>の 

れ乳 Jl ^。 

香， f 乏 tils に 

私 k ふ念 dyj 似 • 
外し2は“社 


|玄) I 猫)注 

' I マリ?《 

^.utp 













031 

















^ art 1 | qiute 05 \ 身体の 形は X ラインと Y ラインで とらえる 


^arl 



^ 05 

身体の 形は X ラインと 
Y ラインで とらえる 



胸と背中は x ラインでとらえる 


身体の中心および胸の立体感を把握するため 
には、「Xライン」を描いてみるとよいでしよう。X 
ラインの交差している部分が身体の中心となりま 



す。ラインの交差している部分が身体 
の中心です。ラインは腰からお尻へ回 
り込むように描きます。 


すので、ここを目安に正中線（中心線）を考えま 
す。正中線は縦方向の流れはわかりますが、横方 
向の流れはわかりません。その点、Xラインは縦 
横どちらもわかりやすく便利です。 

Xラインは腰を描く際にも目安になります。腰か 
らお尻へ回り込むようにXラインを描きましよう。 
くびれから腰の張りを意識するのがポイントです 

dED° 

ラインは最初は目安で描くだけでもよいです 
が、慣れてきたら胸のふくらみを想定して描くと、 
より立体的な表現ができます 礓 USa 礓 1DE1。 ま 
たXラインを描くことで身体の表面の凹凸もわか 
りやすくなりますので、身体に密着した服なども 
想像しやすくなります。 
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さらに、背中もXラインを考えると非常にわかり パランスの違いがわかり、背骨のラインも引きや 

やすくなります。 x ラインを描くことで背中の左右 すくなります 邐 1E»。 
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c J>art 1 | giule 05 \ 身体の 形は X ラインと Y ラインで とらえる 


股間とお尻は Y ラインでとらえる 


一方、下半身は 「Y ライン」で考えるとよいでしよ 
うまずは股間のパランスを y ラインで考 
えてみます。身体の重心がどちらかに傾いている 
と、 Y 字の上部のふたまたのライン（股関節のライ 
ン）と下部の1本のライン（太もものライン）が動き 
ます _1D»。 この Y 字の上下のラインをずらすこ 


とで、身体の立体感とリアリティが出てきます。 

お尻はよく三角形で考えるといわれますが、こ 
ちらも Y ラインでとらえるとよいでしよう 礓 
このラインは水着を描くときの目安にもなります。 
お尻も、身体の動きによって Y 字の上下のライン 
のパランスが変わります 邐 HS®。 


^art 





(足を外へ広げる) 


図のように左足を外に 
広げた場合は、 Y ライン 
の上部が向かって左に 
ずれ、下部が向かって 
左から右に流れます。右 
足を外に広げた場合は 
方向が逆になります。 


重心 



_哪* 身体の重心の傾きによって、 
Y 字の上部と下部のラインが動きます。 


(足を交差する） 

図のように左足を前に 
交差した場合は、 Y ライ 
ンの中心部に集まるよう 
な形で、向かって右から 
左へ下部が少し流れる 
感じになります。右足を 
前に交差すると流れの 
方向が逆になります。 
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C 1 E 9 お尻の動きと立体表現も y ラインで 
考えると便利です。 
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<$>art 1 | qiute 05 \ 身体の 形は X ラインと Y ラインで とらえる 


JJeddon 

{胸の丸みを X ラインで把握する} 

x ラインを引くことで、胸のふくらみなどの身体表面の凹凸を、何となくではなく説得力のある形として表 
現できるようになります。特に胸のふくらみは面（陰）と線のどちらで表現するか悩むところだと思います 
が、Xラインを利用することで胸の陰のつけ方などもうまくできるようになります。 







{腰.足の動きと Y ラインの関係} 

左右の腰と足の動きにともなって Y ライン 
の上（股関節）と下（太もも）のラインが左 



こ A ライン 
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<$artl | g^uteOO \ 手足•拎 筋はつながりを 意識する 



灭― 06 

手足 • 首筋は 
つながりを 意識する 



手首•足首も描く 


手足など身体のパーツを描くときのコツは、当 す礓 1TO。 

然ですがそれらのパーツは「身体とつながってい 身体の線はとぎれることなくつながっていま 
る』ということをつねに意識することでしよう。確 す。ですのでパーツを学習する際にも、手足なら 
かに手足の細部の描き方を学習することは大切 手首•足首など、身体のっながり部分を意識し 
です。しかし、いざ全身を描こうとした際、身体と て、そのつながり部分も同時に描くことをおすす 


のつながりの部分がうまく描けないことがありま めします。 



A と B を比べてみましよ 
う。 a は腕のつなが y が正しい 
例、 B は悪い例です，手と腕のつ 
ながりには決まりごとがありま 
す。手のひらや甲が正面に見え 
ているときには腕は平たく太く見 
え、手の側面が見えているときは 
腕は細く見えます。手は手首の 
みで回転するのではなぐひじ部 
分から回転するためです，覚え 
ておきましよう。 




❸ 〇 


① 手の甲が見えるときには腕は 
細くな y ません。 

② 手の側面が見えるときには腕 
は太くなりません。 

③④手と腕は斜めにはつながり 
ません。確かに、手首を無理に 
曲げればこのように見える場合 
もありますが、自然に下ろした状 
態ではこのように突っ張った感じ 
ではつながりませんので要注意 
です。 
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首と背中はつなげて描く 


首は頭部と背中をっなぐだけの部位と思われが 
ちですが、実は首のつく位置によって上半身のパ 
ランスが決まるといってもよいぐらい大切な部分 
です。後頭部から首、背中にかけては1本の線の 
流れになっています。後ろから見ても横から見て 
も前から見ても、首と背中はつながっていること 
を念頭において描きましよう。 

美しい首筋を描くには、首、肩、鎖骨の3つの 
部位をつなぐ三角形を意識することが大切です 


f!E9。 鎖骨は肩を支えるための骨で、首を中 
心に天びんのような役割をしています。そうした 
機能を考えて描くと、首、肩、鎖骨の位置とパラ 
ンスがとりやすくなります。 

首を後ろから描くときのコツは、首の後ろ側に 
ついている筋肉を、やはり三角形でとらえること 
です , この三角形を覚えておくと、シャツ 
のえりぐりや首に結ぶひもなどを立体的に考えら 
れるようになります _ns»。 



HE 9 首筋の三角形。鎖骨は首を天びん状に支えています。 



■哪 • 首の後ろも三角形でとらえます ◊ 


■卿[養 首の三角形を覚えて 
おくと、シャツのえりぐりなども 
立体的に考えて描けるように 
なります。 
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<$avtl | g^uteOO \ 手足.拎筋 はつながりを 总識する 


J^eddon 

{手を描く} 

手は指、手のひら、手の甲と大きく 3つのパーツに分かれます。この3つの部分をどう表現するかを考え 
ながら描きましよう。たとえば手のひらは平らな面のイメージ、手の甲は骨のラインが見えて筋張ったイ 
メージ、指は4本の指と独立した働きをもつ親指といった具合です。各部分の機能を考えながら、動く方 
向や形状を理解して描くとよりリアルな手が描けます。 
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<$avtl | g^uteOO \ 手足.拎筋 はつながりを 总識する 


,££660X1 

{足を描く} 

足も指、足の裏、足の甲、かかとと大きく4つに分かれます。各部の形状と機能を把握しながら描きましよ 
う。足は、動きによって地面に接する箇所が変わります。動きの流れを考えて、自然な足の運びと動きを 
描きましよう0 
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Xeddon 

{首筋を描く} 


首筋は頭と身体を結ぶ重要な部分ですので、自然な首のつなが 
りを描かなければなりません。背骨から後頭部にかけての首の 
流れ、および首から鎖骨や肩にかけての首周りの形状を十分把 
握して、自然な首筋を描きましよう。 
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<$artl | g^uteOO \ 手足.拎筋 はつながりを 总識する 


►腕を 上げたときの身体の形を考える 
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Column 観察して描く &抜粋して描く 


もしもうまく描けなかったら、自分の身体を観 
察してみましよう。実物を見て観察する、これは 
手っとり早くしかもまちがいのない方法です。た 
とえば手足なら、関節の曲がる方向、曲がる限 
界位置、皮宙の流れる方向、シワの入り方などを 
観察してみましよう。 

また、このポーズの身体の形はどうなっている 
のだろう？と思ったら、実際にそのポーズをして 
みてください。たとえば腕組みなどは頭で考える 
だけでは難しいので、鏡やガラス窓の前で実際 
に腕組みをし、腕の交差の仕方、手が隠れる範 
囲などを見てみましよう。疑問に思ったらすぐに 
試してみると、記憶に鮮明に残ります。 

足も、すわったときの太もものつぶれ具合、ひ 


ざを曲げたときの筋肉のふくらみといった知識 
が必要になりますので、実際に試して観察してみ 
ましよう。観察したら、なるべくその場で描いてみ 
ることが大切です。そうすることでひとつひとつ 
身になっていきます。 

身体を描く際の基礎的な知識をマスターした 
ら、次は絵柄に合わせて表現を抜粋していくとよ 
いでしよう。たとえば萌えキャラを描く場合、この 
部分には本来シワが入るけれどもシワを描き込 
むと絵柄のバランスがくずれるのでシワを描かな 
い、という選択ができるようになります 籲 
シワが入ることすら知らないで描くのとはでき上 
がりのクオリティが数段違いますので、まずは観 
察によってさまざまな知識を得ましょう。 


ate. 

均、 

f 董 M でし乙 

w 0 


V 


シワは絵柄に 
合わせて描き込む必要 
があります。あえて多め 
にシワを描くこともあり 
ますが、つねに絵柄と 
のパランスに気をつけ 
て描き込むようにしま 
しよ9。 
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<$artl | qiute 07 | 立体的な 顔はパーツの 形と 位拽で 決まる 



giufe ❶マ 

立体的な 顔は パーツの 
形と 位置で 決まる 



目と耳の間の長さを把握する 


顔を描いたときに「何か平面的で、立体感がな 
い。でもその理由がわからない…」ということがあ 
りませんか？そんなときのために頭に入れてお 
いてほしい、顔を立体的に描けるコツと方法があ 
ります。 

描いた顔が平面的に見えてしまう理由は、目と 
耳の間の部分（長さ）がうまく表現できていない 


A 



からです。目と耳の間は思っている以上に長さが 
あります。これが短くなってしまうと、目と耳の間 
(頭部側面）の奥行きがないので平面的になって 
しまうのです。立体的に見せるには、頭が卵型で 
あることを意識しながら目や耳、鼻などのパーツ 
の位置を決めましよう。 


B 



■MD A は目と耳の間の距離が 短ぐ 顔が平面的に なってしまっています。 B のように距離をとる ことで、 立体的に見せる ことがで 
きます。 
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耳は頭部側面の中心にある 


耳は横から見るとだいたい頭部の中心にあり 
mmrm . 上部から見ると外側へハの字になって 
位置しています 礓 1EE1。 目が頭部の前面にある 
のに対し、耳は頭部側面にあることに注意しま 
しよう。後頭部は、耳から後ろでも頭半分の量が 
あることを把握して描くことが大切です。 


耳の形は、音を拾うためパラボラアンテナのよ 
うに中心部がくぼんだ形になっています。また 
表面には、ギョウザのように波打っている部分 
もあります。耳を描くときは、その波打った部分 
や耳の形状をどこまで描くかが決め手になります 






c Rute 

07 


■尥™ 耳は、頭部側面から見たときに、だいたい中心にあります。 



€ MEEB 耳は、頭頂から見るとハの宇になっています。 



■晰響 耳は、一言でいうとギヨウザのような形をしています。 
左囡のようにそのまま描くとリアルすぎますので、右囡のように 
線を少なくして描きます。赤線がポイントとなる部分です。この 
ぐらいの線があれば、耳の表現ができます， 
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<$artl | qiute 07 \ 立体的な 顔はパーツの 形と 位拽で 決まる 


鼻のつけ根は耳と同じ高さにある 


鼻は、顔の正中線を中心にして耳と同じくらい 
の高さにつけ根があり、三角形に末広がりになつ 
ています _1E»。 ほお骨のふくらみに気をつけ 
て描くようにすると、立体的な表現になります。鼻 
のふくらみは、おだんごが3つ並んでいる感じと考 



えましよう _1E9。 

鼻を描くときは、小鼻（鼻翼）を描くか描かない 


か、鼻の穴を描くか描かないかなど、どこまで描く 
かをキャラに合わせて選択して表現することがポ 
イントです。 



小鼻はおだんごが3つ並んでいる感じで描きます0全体で見る 
と三角形の形をしています„ 



上から見ると鼻の穴は見えませんが、 
下から見ると見えます。 


咖 鼻の形をリアル寄りで描いてみました， 





C 1 E 9 左は小！!を描いて 
いますが、右は描いていませ 
ん，絵柄によってどこまで描く 
かを決めます。 
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目は球体を意識して描く 


立体的に描くもうひとつのポイントは目です。 見える眼球の一部分を目（瞳）として認識してい 
顔の外見からは想像しづらいですが、目（眼球） るのです。そう考えると、まぶたは上下とも半球体 
が球体であることはみなさんご存知だと思いま の形をしていることがわかります。これらをふまえ 
す。そして、球体である眼球を包むようにしてま て目を描くことで、立体感を出すことができます 
ぶたが形成されています。私たちは、まぶたから HE® 〜曬 UE1。 
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<$artl | qiute 07 \ 立体的な 顔はパーツの 形と 位拽で 決まる 


あごの下側の形を意識する 


あごをとらえるには、あごの形を知ることが大 
切です。逆三角形では？と思われるかもしれませ 
んが、正面から見る形だけではなく、下側から見 
た形も重要です。 

あごを下から見ると、耳もとからあご先端にか 


けてのラインと首につながるラインとが細長い三 
角形のような面をつくっています。この面を意識 
することで、下から見上げたアオリのアングルを 
描くときに顔の立体感をうまく表現できるようにな 
り去寸 
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斜め顔のとらえ方 


顔を立体的に描くコツについてさらにお話しし 
ます。みなさんは、横顔と斜め顔を描くとき、顔 
のとらえ方をそれぞれ変えていませんか？まず真 
横の顔の場合、ひたい、鼻筋、くちびる、あご、首 
といった考え方で描いていくと思います。しかし 
斜め顔を描くときは、たとえ顔の中心線を引いた 
としても、奥の輪郭線（ほおのライン）のほうを強 
く意識しながら描いていませんか？輪郭線ばか 


り気にして、顔の中心線のとらえ方がおろそかに 
なっていないでしょうか？ 

下の写真を見てみましょう _11»。 真横の輪 
郭線（ひたい、鼻筋、くちびる、あご、首をっなぐ 
線）をトレースして斜め顔にのせてみると、びった 
り合うことがわかります。真横の顔と同様、斜め 
顔を描くときも、この顔の前面部の凹凸を意識し 
て描くことで立体的に描けるようになります。 



電 119 ひたいからあごにかけての真横の輪郭線は、斜め顔にのせるとぴったり合います。 


(Ryte 

07 
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<$artl | g^ute 07 \ 立体的な 顔はパーツの 形と 位拽で 決まる 


JJeddon 

{ リアル系の顔からアニメ系の顔を描く} 

前ページまで顔の描き方をおもにリアル系の絵柄で学びましたが、ここではその知識をもとに、アニメ、 
マンガ系の絵柄にする方法を紹介します。リアル系の絵柄もアニメ、マンガ系の絵柄も描かれている部位 
は基本、同じです。ただ表現が違うだけ。絵柄で描き込む情報が異なるのだと考えましよう。 


<^arl 


Oj アル寄り） 





デフォルメ化、または省略するときは、目頭、鼻の穴 
などは描きません。またほおの輪郭線のカープは、 
下寄りで描いたほうがかわいくなります。 
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<$artl | qiute 07 \ 立体的な 顔はパーツの 形と 位拽で 決まる 


分 横顔で奥行きを出す 


顔を真横で描くと奥行きがなく平面的になり 
がちですが、奥の目を少し描いてあげると立 
体的で奥行きのある作品になります。奥の目 
を入れることで顔の奥側が見えてくるため、空 
間が感じられるようになるのです。さらに、奥 
の眼球まで描くとより立体的に見えてきます。 


て 

ぐ 0 
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=\ 


Column 卵やみかんを顔に見立ててみる 


人物の基本動作には、「ふり向き j など頭部の 
動きがメインの表現があります。しかし、いざふり 
向きを描こうとすると、想像ではよくわからないと 
悩まれる方も多いでしよう。 

今ではフィギュアなど、きちんとした造形が見 
てとれるものもいろいろあるので便利になったと 
思いますが、フィギュアなんてもっていませんと 
おっしゃる方のために、私が実際行っていた方法 
をご紹介します。 


新人アニメーターのころは、何かを利用してイ 
メージをつかむということをよくしていました。た 
とえばふり向きを描く際は、卵やみかんなど球 
体のものに目、鼻、口を描きこんで顔に見立て、 
ふり向きの様子を簡易的に見るという方法です 
C 1 ED 。 こうすれば、あえてお金を出してフィ 
ギュアなどを購入しなくてもすみます。身近にあ 
るものを利用して、人物の見え方のイメージをつ 
かんでみましよう。 


i'J li 

€1 ED 卵やみかんなどに簡単に顔を描き、ふり向きの動きを見てみます。ふり向きだけでなぐアオリやフカンもイ 


メージできますので、ぜひ試してみてください。 


V 


ノ 
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<$artl | g^ute08 \ 立ち 絵は； 1U 、 パランスで 描く 


^ 08 

立ち 絵は 

重心 バランスで 描く 


立ち絵で重心バランスをとる 


人物を描く際、重心について考えることは非常 
に大切です。地上に生存する大半の生き物はこ 
の重心移動によって動き、パランスを保っていま 


す。そのパランスを描き表すことが重要です。 

ここでは、立ち絵での重心パランスを考えてみ 
ましよう。立ち絵は一見簡単そうに思えますが、 




(バランスが悪い立ち絵） 



(かたい立ち絵） 



( 自然な立ち絵） 


(動きのある立ち絵） 




立ち絵で手前の足を軸にして 
描いていく際、身体全体を見 
ずに足だけ描き進めてしまう 
と、こんな風に倒れそうな絵 
になってしまいます。奥側の足 
と身体の正中線を考えて描き 
ましよう。 


正中線を直線で引いて身体 
を描くと、かたいポーズになつ 
てしまいます。 


正中線を s 宇でとり、腕など 
に少し動きをもたせることで、 
やわらかく自然な立ち絵にな 
ります。 


スカートをたくし上げるなど、 
ちよつとした動作を入れること 
で、より動きのある立ち絵にな 
ります。 


€ MEA 立ち絵と重心パランス 


056 




























意外と難しいポーズです。ただ立っているだけで 
なく、必ず身体のどこかでパランスをとっている 
ことに注意しましよう。 

人間の身体でいちばん重いのは頭です。その 
頭の位置が重要になってきます。頭と身体のパ 
ランスが ずれていると、「倒れそう」「浮いてる」 
などといった違和感を感じる絵になってしまいま 
す。 

どうしたら重心パランスのとれた絵が描けるで 
しようか？いちばん簡単なのは、頭の下に軸足を 
もってくる方法です。重心がかかる足の真上に頭 
を置くと、パランスのよい安定した立ち絵になりま 
す。ただし、直線的な正中線をとるとポーズがか 


たくなってしまいます。正中線を湾曲させたり、 
ほんの少しだけ動きを入れることで自然で動きの 
ある立ち絵にすることができます 邐 urn 。 

動きのある立ち絵の重心バランス 


次に、大きな動きのある立ち絵の描き方を考え 
てみましよう。頭を前後左右に動かすなど、身体 
の動きやしなりを入れた描き方です。たとえば「や 
じろベえ」を想像してみてください。やじろベえ 
は、前へ戻ろうとする力、後ろへ戻ろうとする力で 
パランスをとっています。そのイメージを人物に 
置きかえてみましよう 礓 1 D 3。 



やじろぺえは点で全体 
を支えており、後ろに 
倒れると、前に戻ろう 
とする力でパランスを 
とります。 



後ろに傾いた姿勢 
です。重心は後ろ 
に引いた左足にあ 
リ、両腕と右足で 
パランスをとって 
います。 


€1 E 9 やじろぺえと人物の重心パランス 
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($artl | g^ute 08 \ 立ち 絵は ，T [心 パランスで 描く 


下のイラストを見てみましよう _1 EE 1。 重心は 
後ろにあります。このように重心を後ろにすると、 
かまえの姿勢になるため安定した立ち絵になりま 
す。また足腰に安定感があるため、上半身で柔軟 


さ、動きを表現しやすくなります。初心者の方は、 
まずこの後ろ重心で動きのある立ちポーズを描い 
てみましよう。 



描く際は、絵に近づきつ 
ばなしにならず、ときどき全 
体を引きで見てみましよう。 
全体的な身体の流れとバラ 
ンスを見極めながら描いて 
いきましよう。 


②下絵を描きます。重心が後ろにある 
ので、特に腰から足につながる流れを 
意識して描きましよう。髪の毛にも動き 
を入れます。 



€1 EE 1 動きのある立ち絵と重心パランス 


③下絵をもとに線画を仕上げ、陰を入 
れます。陰を入れることで、ドラマチツ 
クな動きと立体感を演出しましよう。 
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{動きのある立ちポーズを描く} 

立ち絵を描く場合、直立したポーズはなるべく避け、少し動きを入れたほうが自然な絵になります。重心 
の位置や身体が回転する方向、 S 字をなす身体の流れなどを考え、そうした情報をできるだけ絵に描き込 
むことで魅力的な立ち絵に仕上げることができます。 


















($artl | g ^ ute 08 \ 立ち 絵は ，T [心 パランスで 描く 


J^eddon 

{バランスの とれた立ち ポーズを 描く} 

パランスのとれた、しなやかな動きの立ち絵を描きます。重心を考えて描きましょう。身体を支えるため 
の軸足を決め、その足を中心に反対側の足、上半身と手、頭などでパランスをとっていきます。手足を大 
きく動かし、安定感のある動きのある立ち絵を描いていきましよう。 
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<$artl | g ^ ute 08 \ 立ち 絵は; 1 U 、 パランスで 描く 


女性らしい重心バランスを描く 


女性らしいやわらかなラインでパランスをとった立ち絵を描きます。ただし、ひ 
とくちに女性らしいといっても、活発な女性もいれば内気な女性、清楚な女 
性もいます。そこで、重心パランスで女性の性格まで描き起こしてみましよう。 
たとえば重心を前にとって先に進む感じなら活発な子、重心を後ろにとって 
かまえ型なら内気な子、重心に安定感がなければ弱気な子といった具合で 
す。加えて服装、髪型、顔のイメージなど、さまざまな要素をとり入れて、より 
女性らしいキャラクターを描いていきましよう。 
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($artl | g ^ ute 09 \ 動作の限界と®心移 勁を 知る 



動作の限界を知る 


09 

動作の限界と 
重心移動を 知る 



人物の基本的な動きは、骨格と筋肉の動きから 
成り立っています。ですからその動きの範囲を超 
えて描くと、「骨が折れたような」「首が回りすぎ 


た」など、違和感を感じる絵になってしまいます 
_藤。 絵では、実際には不可能な動作も描け 
てしまいますが、違和感のない自然な動きを描く 


^art 



過ぎると、 B のように違和感があると同時に少し怖い絵になつ 
てしまいます。 
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には、骨格や筋肉を動かせる範囲、すなわち「動 
きの限界 J を理解することが大切です。 

たとえば首は、単独で回せるのは肩まで （90 度 
ぐらい）が限界です。それ以上回す場合は、肩を 
ひねりながら回転させます。首につながる各部位 
が少しずつ回ることで、大きな回転（ふり向き）と 
なります 礓 ma 。 身体を動かせる範囲は、自分の 
身体で試したり、友達にモデルになってもらって 
観察して学びましよう。 


重心移動を知る 


次に大切なのは、動きには重心の移動がともな 
うということです。これがうまく描けていないと、 
どう動いているのかがわからない、あいまいさの 
残る絵になってしまいます 礓 1 EE 1。 重心移動を 
適切に描くには、身体の動きを数多く見て感覚的 
に把握する必要があります。自分で試して鏡に映 
してみたり、街に出かけて人々の動きを観察する 
といいでしよう。 


c Rule 

09 




rn ^ iCm まず、歩きの正しい重心移動を描いた a の作例を見てみましよう。右足が地に着いていますので、重心は右足にあります。 
それにともなって身体が前方に動きます。非常に自然です。一方、まちがった重心移動を描いた B の作例では、上半身が前に送られ 
ていませんので、腰だけ突き出したように見えてしまいます。重心がどう移動しているか、実際に歩いて確かめてみましよう。 


065 











<$artl | qiule 09 \ 勁作の限界と氓心移 勁を 知る 


写真で見る「歩き」と「走り」 


ここでは参考に写真を見てみます。動きの軌道 
線と身体の動作の流れは同じ動線上にあり、動く 
と同時に重心移動を している ことを確認しましよ 
う。 

「歩き」は振り子のような動作です。右足を踏 
み出すと重心は右足に移動し、身体は重心移動 
によって前側に倒れながら前方に移動します。そ 


して左足を踏み出すことで身体が倒れるのを防 
ぎ、再び重心が移動するといった動作を繰り返し 

ます 籲 1 E 9€1 E 9 o 

「走り」は、足で地面をけり出して前へ進むとい 
う動きです。まずは少し腰を落とし、一気に前方 
にジャンプして着地、という動作を繰り返します 



〇 ❷❸❹ 



〇 ❷❸❹ 

C 1 E 9 歩き（横） 
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写真を参考に線画を描き起こしてみましよう 
mmssm. 気をつけなければならないことは、卜 
レースする際にどこまでを線画として描き起こす 
かということです。好みや画風によりますので、い 


ろいろな段階でトレースして自分なりの線画を見 
つけましよう。私の場合は、線は最低限の情報だ 
けにまとめ、陰で色づけする感じで仕上げます。 



€1 E 9 『歩き j と「走り j のトレース画 
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違和感のない動きを描く 


違和感のない自然な動きを描くにはどうすれば 
よいでしようか。まずは、動きの軌道を大まかに 
線で描いてみましよう。次に、身体の動くイメー 
ジを、その線に落とし込んでいきます 礓 1 DE 1。 そ 


の際、もとの線の流れを消さないようにするのが 
ポイントです。流れが止まつた時点で動きのない 
かたい絵になってしまいます。描けたら、引きで 
見て全体を確認してみましよう。 
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Xeddon 

{歩きと重心移動を考える} 

P 66 〜67の写真で見たような歩きの一連の動きの中から、1コマをチョイスして描いてみましよう。どこを 
選んでも、動きの流れには必ず重心移動がともないます。どう動いてきてどう動いていくのか、つねに重 
心の移動を考えながら描きましよう。 



售3力'-、皇ぃ 
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JJeddon 

{走りと重心移動を考える} 

走りも歩きと同様に一連の動きがありますので、動きの流れを考え、重心移動に注意して描きます。また、 
走りの場合は衣服も大きく動きますので、布の動きやシワの入り方などに注意して描きましよう。 
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<$>arl 




072 















地面に接地していないときの重心 


ジャンプして空中にいる場合、地面に接地して 
いないため身体のどの部分にも重心はありま 
せん。無重力や水中などを描くときも同様で 
す。重心がない状態を身体だけで表現するの 
は難しいので、髪の毛や衣服の表現も考えて 
描いてみましよう， 


棘,。 
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($ artl | g^utelO \ 光と陰に よる 立体 表現を 極める 



制 e _Z 0 

光と陰に よる 
立体 表現を 極める 



光源による陰影の違い 


イラストの立体表現をする過程で、無視して通 てる役割も兼ねていますので、陰だけを念入りに 

れないのが「陰（陰影） J です。陰は線画を引き立 描き込んでも、絵柄に対して不つり合いだとか線 


($>arl 



(順〇 (斜〇 (逆光） 

nasi 


真正面から当たる光。被写体の両サイ 
ドに陰が入り、のっぺりとした表現にな 
ります。光量の強い表現になりますの 
で、被写体に対して強い衝撃を与える 
ときなどに使うと効果的です。 


斜めから当たる光。もっともよく使われ 
る光源で、被写体にはメリハリのある陰 
が入り、立体的な表現になります。 


真後ろから当たる光。被写体の前面が 
陰で隠れるため、不気味、恐怖など謎 
めいた表現によく使われます。後ろから 
スポットライトが当たった状態なので、 
神秘的な表現にもなります。 


ひ逆光) 【トップライト) f 下からの光源） 

■ 场 S 


斜め後方から当たる光。逆光に比べる 
と光が回り、陰影のある立体的な表現 
になります。被写体の様子も逆光より 
わかりやすくなり、謎めいた雰囲気も消 
え、神秘的で美しい表現になります。 

CIED 光源による陰影の違い 


真上から当たる光。下部に陰影が入る 
状態になります。光源の位置が高いの 
で、光量が強い印象になります。 


下から当たる光。上部に陰影が入りま 
す。不思議感がただよい、神秘的にも 
不気味にもなります。見る機会が少な 
い光源スタイルなので、めずらしくスタ 
イリッシュな光源といえるでしよう。 
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画との パランスが くずれているなど が 原因で、「ぎ 
こちない』「かたく見える」などの違和感が生まれ 
てしまいます。「絵柄』「線画」「陰」の3要素のパ 
ランスが 大切です。 

陰影とつねにペアで考えなければいけないのが 
「光源」です。光源によって陰影の表現も変わっ 
てきます。光源による陰影の違いを写真で示しま 
したので参考にしてくださ い礓 1 D »。 

なお、陰影を考えるうえでは、「反射光」につい 
ても考慮する必要があります。反射光とは、光が 
地面や側面の壁などに入射して反射することによ 
り被写体を照らす光のことをいいます。図1の「半 
逆光」の写真を見ると、側面の壁に入射した光が 
反射して、光源とは逆の面にも陰影をつくってい 
ることがわかります。 


陰で立体感を描く 


線画に一定のトーンの陰を入れることで、立体 
感を強調することができます。アニメやマンガな 
どで見られる手法で、陰を入れることで身体の凹 
凸（奥行き）が表現できます。 

陰を入れるには、まず光源を決めます。光源 
からの光の方向/流れにしたがい、身体の出っ 
張った部分の側面にあたる部分へ陰を入れてい 
きます 礓 1 E »。 陰の形は、身体や衣服の形状に 
合わせて変える必要があります。 

また、自分の身体によってできる陰（たとえば 
前かがみになったときに胸もとに入る陰など）も考 
えなければなりません。作例を載せましたので参 
考にしてみてください 礓 1 EE 1 〜礓 1 DE 1 。 




喔 光源が正面に近くなればなるほど光が回り込むので、陰の面積は少なくなり、部分的に入る感じになります（左），光源の 
角度が変わると、その角度に合わせて陰が入ってきます（右)，このとき、身体の立体形状を円柱として考えるとよいでしよう， 
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($ artl | g^utelO \ 光と陰に よる 立体 表現を 極める 






076 






077 

















<$ avtl | g^utelO | 光と陰に よる 立体 表現を 極める 


J^eddon 

{光源が動いたときの陰を考える} 

光源を動かすことで絵の雰囲気はずいぶん変わります。光による通常の陰はもちろん、衣服や自らの部位 
によってできる陰の形も変わります。効果的に描くには細かな観察が大切になってきますので、街中やコ 
ンサート会場など、複数の光源が存在するところでよく観察してみましよう。 
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光源による雰囲気の違い 
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^ artl | giulelO \ 光と陰に よる i 体 表現を 極める 
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<$ artl | g^utelO \ 光と陰に よる 立体衷 現を 極める 


スカートと太ももの陰の関係 


スカートと太ももの境に 
できる陰の入れ方で、立 
体感と色っぽさが変わっ 
てきます。体位やスカート 
の長さ、またパンツなど \ iv \ 

の場合で表現は変わって 7 ^^' - 
きますので、魅力的で立 
体的な陰のつけ方を考え 
ましよラ。 


(5 •カートと陰の考え方) 





人 


% 





ミカ 

ル ^ i 


この見開きの作例の 
光源はすべて左斜め 
前方からになります。 
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<$ artl | g ^ utell \ 線の 人り•抜き•策〗十: を使い分ける 



qiuie 

線の 入り • 抜き • 筆圧を 
使い分ける 



線画の3つの工程 


線は、鉛筆と紙を摩擦させることで生まれま 
す。線を引く工程のいちばんはじめ、鉛筆が紙に 
触れる瞬間が「線の入り」、引いている状態での 
鉛筆の紙に対する圧力が「筆圧」、最後に紙から 


鉛筆を離す瞬間が「線の抜き」です。線の入り、 
筆圧、線の抜き、この3つの工程を使い分けるこ 
とで、やわらかさやかたさ、立体感や素材感な 
ど、さまざまな表現が可能になるのです。 





A は単純にクリンナップした線です（クリンナップとは、下絵をもとに線画を起こすことをいいます)。線に強弱がなく太さが 
一定でなので、見た目にはきれいですが平面的です。 B は強弱をつけた線です。マンガ用の G ペンでペン入れした感じに近いと思い 
ます。絵に立体感が出たように見えませんか？ 


084 














少ない線で立体を描く 


ひとくちに線といっても、クロッキ ー やドローイ 
ングのように線（アウトライン）で描き出す手法も 
あれば、デッサンのように面でとらえる手法もあり 
ます 礓 1 H 1。 ここでは、アウトラインのとらえ方 
で、どうすれば少ない線で立体的な表現ができる 
かについて考えてみましよう。 

顔の輪郭線を例にとります。目尻近くから線を 
入れ、ほおへ描き進めていくにつれて筆圧を強 
く、ほおの頂点部分では逆に筆圧を弱く、アゴに 


かけてはまた筆圧を強くと変化させます。こうし 
た線の入り抜きで描くことでやわらカバメリハリの 
きいた線になり、立体感も生まれます 孀 1 D »。 

奥行きを表現したい場合は、手前の線は太く、 
奥になるにつれて線を細くします。最後はゆつく 
りと線を抜くイメージです。こうすることで、ア 
ウトラインだけでも遠近感を出すことができます 


A dt 弱なし） 


B 強弱あリ ) 




• iCEl A は単純にクリンナップした線です。確かにきれいですが、太さが一律でメリハリがなぐ奥行きも感じられません。 B は手前 
になるほど線を太くすることで、奥行きが出ています。練の入りと抜きで太さを変えることで、線にあたたかみが出せると同時に立体 
惑を生み出すことができます。 
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($ artl | g ^ utell \ 線の 人り•抜き •策 fl : を使い分ける 


アウトラインで素材を描き分ける 


筆圧を変えることで、線によるアウトラインのみ 
で材質を描き分けることもできます。先ほどの顔 
の輪郭線のように、筆圧の強弱が大きいとやわら 


かい素材、強弱が少なく一定の筆圧だとかたい素 
材になります。 

たとえば、布などやわらかいものは筆圧の強弱 





直線的 




_仰驀 石のようにかたいものは、筆圧の強弱を小さくして描きます。石にも曲 
線的なもの、直線的なものと種類があることに注意しましよう。割れた断面は直 
線的に描きます。 
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を大きく 礓 石などかたいものは筆圧の強弱 
を小さくするとそれらしく見えます « iia 。 

陰をつける場合は、基本的に、布などやわらか 
い素材のものは曲線で入れ、石のようなゴツゴツ 
したかたい素材のものは直線で入れるのが素材 
感を表現するポイントです。 


また木を描くときは、種類にもよりますが、幹や 
枝の上下の方向に線を引いて表面の皮の流れを 
描くとリアリティが出せます。筆圧には強弱をつけ 
るとよいでしよう。幹表面の凹凸とコブのような突 
起物も描き込みましょう 钃 1 E »。 
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<$ avtl | g ^ utell | 線の 人り•抜き •筇 fl : を使い分ける 


,££660X1 

{髪の毛の描き方} 

髪の毛を描く際のポイントは、線が途切れないようにすることです。途切れると線が死んでしまいますの 
で、髪の毛の流れと勢いがなくなってしまいます。線の入りと線の抜きに気をつかい、強弱のあるやわら 
かい線を引くように心がけましよう。 


(線を引く方向とパターン） 

下から上へ、上から下へと線が引けるようになりま 
しよう。線は1回で引いても2回に分けて引いてもよ 
いのですが、切れ目のない線を引くようにしましよう。 
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<$ avtl | g ^ utell | 線の 人り•抜き •筇 fl : を使い分ける 


J^eddon 

{少ない線で立体感を出す} 

少ない線で立体感を出すには、線によって表された多くの情報を整理して、主となる線を選ぶ必要があり 
ます。立体表現としての最低限の線を抽出するには、身体の流れや衣服など、ものの形状を知ることが大 
切です。形状をいかにわかりやすく少ない線で表現するかということがポイントになります。 
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($artl | g ^ utel 2 \ シワの 法則 •形状を 理解する 






9iute 

シワの 法則 • 形状を 
理解する 



基本的なシワの入り方 


シワを描き込むことで、絵のクオリティは格段 衣服で考えてみましよう。腕を曲げると、ひじ 
にアップします。ここでは、衣類のシワの描き方 が頂点となってそでの内側にシワが集まります。 
と表現方法を勉強しましよう。 ひじ部分の布のつっぱりと、そでに折り重なる布 


布のシワは、高いところから低いところへと入 の層とを描き分けることでリアリティあるシワの表 
ります。上方で1箇所にまとめるようにすると、 現ができます 籲 1 CE •。腕を 伸ばすとひじのつっぱ 
下方ではシワが丸みを帯びる部分も出てきます りがゆるみ、腕の内側部分に集まっていた布が上 
ilED 。 布が真ん中で折れると、シワは折れの 下に広がって、シワの凹凸がなめらかになります 
中心に向かって入っていき、折れ部分で丸みを @9。 

帯びて重なります 礓 
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線を整理して描く 


シワの入り方は、人物のポーズや衣類の形状 
によって変わってきます。身体の形を考えたうえ 
で、衣類とシワを描きましよう。絵柄にもよります 
が、シワは描きすぎるとはんざつになりますので、 
線を整理して単純化し、少ない線で描くようにし 


ます 喔 1 E 9。 

大きいシワだけ線画で描き、小さなシワは陰で 
表現することがポイントです。線画と陰のパラン 
スに注意して描きましよう。 
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<$avtl | g ^ utel 2 \ シワの 法則 •形状を 理解する 


JJeddon 

{ シワと陰で立体表現をする} 

立体表現の大事な要素としてシワと陰があります。シワは衣服の流れを表し、陰は凹凸を表します。この2つ 
を使いこなすことで、立体感やリアリティをより効果的に表現することができます。 


(立ち絵の正面〕 
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($artl | g ^ utel 2 \ シワの 法則 •形状を 理解する 


スリップドレスのシワを考える 


スリップドレスは、胸もとからすそまで伸びるシワを描かなくて 
はなりません，身体の丸みとドレスを引っ張ったときのシワの表 
現に気をつけて、末広がりでやわらかなドレスを描きましよう， 


レ W っ矢杉で， 

於]) L 韻。 


布が胸からストンと落ちるス 
リップタイプのドレスの場合、 
胸もとからドレスのすそまでシ 
ワが入ってきます。作例のよう 
に足を曲げると胸もとからのシ 
ワの流れが止まり、ひざの裏 
側でドレスのすそが巻き込まれ 
てシワが重なる形になります。 



3 ル！物/ 3 ： 

ぞい 

2 '气喊、 h 

右こ 



ず他し 
加ふ)^ 


し. 1 【で 

乂叫 • 




こんなポーズでドレスを手で足 
の前に引き寄せると、手の周りに 
シワが集まります。背中から引つ 
張られる布のシワの入* j 方も考 
えて描きましよう， 


この絵のようにすわったときは、外部からの力 
が入らないため、身体を曲げたことによるシワ 
のみが入ります。おもに横方向にシワが入りま 
すが、ドレスのすそのボリュームと折り重なった 
布の前後の奥行きを考えながら描きましよう。 
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分 胸のシワの表現 


































<$artl | g ^ utel 3 \ パースの 利用で 立体的な 空刖を 描く 


^art 



制 e _Z 3 

パースの 利用で 
立体的な 空間を 描く 



パースとは 


絵が平面的で立体感がない場合、絵に 「パー 
ス』がとり入れられていないことが原因かもしれま 
せん。パースは「パースペクティブ」 の略で、「遠 
近法」「透視図法」「透視図」という意味です。本 
来、建物の完成図などを立体的に描いた図、いわ 
ゆる建築 パースを さしていましたが、最近では絵 
の立体表現の説明として広く使われるようになっ 
ています。 

透視図法の使い分け 


パースの 図法（透視図法）には、「一点透視」 
「二点透視」 HE 9 「三点透視」 钃 1 EE ■が 
あります。それぞれ「消失点」の数が異なり、どこ 


までの立体表現を要するかによって使い分けま 
す。 

消失点とは、実際には平行である線を遠近法 
によって交わるように描くときにできる点のことで 
す。たとえば、まっすぐ伸びる道が パースに よっ 
て最終的に1点に交わる点のことをいいます。消 
失点の数が増えると、横方向の遠近だけでなく、 
縦方向の遠近も表せるようになり、より幅広い遠 
近表現ができるようになります。アイ レベルは、 
消失点を通る水平線と考えるといいでしよう。 

奥行きの遠近を表現するなら一点透視、加えて 
横の遠近も表現するなら二点透視、横と縦の両方 
を加えて遠近表現する場合は三点透視を使いま 
す0 



€ H ! D 一点透視法（消失点は1点） 
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• 二点透視（消失点は 2 点） 


c _ ■ 

13M 



HEE 1 三点透視（消失点は 3 点） 
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<$artl | g^utel3 \ パースの 利用で 立体的な空 fill を描く 


パースを使って描く 


次に、パースを使って描く手順を紹介しましよ 
う曬 ID ®。 まずはソファなど、背景の一部とな 
る家具のパースを決め、それに合わせてキャラ 
クターを描き込んでいきます。ここではソファに 


もたれる女の子を描いてみました。ソファとキャ 
ラクターのパランスに気をつけて描きましよう。 
パースははじめは難しいと思いますので、あまり 
力、まえず、少しずつ理解して描いていきましよう。 



④下絵をもとに線画を描き起こし、陰を入れて完成させます《 


€1 E 9 パースに合わせた人物の描き方 
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Xeddon 

{イスにすわった女の子を描く} 

机、イスなどのアイテムとキャラクターのパースを合わせて描いてみましよう。まずはパース線を描いて 
アタリをとり、そのパースに合わせて机とイス、続いてキャラクターを描き込んでいきます。あごにあて 
た手や足組みなど、魅力的なポーズをつけてみましよう。 
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違 art 


アニメ的手法の法則 




<$ art 2 | ^ RuteOl \ フレーム削りで演出す る 


(part 

2 



9iuie QJ^ 

レーム割り 

演出す る 


で 



絵コンテとは 


アニメーションを作成する際には通常、「絵コ 
ンテ」を用意します。絵コンテはアニメーション 
の演出をカットごとにイラストで描いたもので、画 
面の中でキャラクターをどう配置するか、どのよ 
うに演技させるかといった構図や動きを決めるた 
めに作成します。ここでは、絵コンテの考え方を 
もとに、イラストの構成、構図を考えてみます。 

絵コンテのフレーム 割りを利用する 


絵コンテでの演出方法の見せ方を、イラストの 
トリミングや フレーム 割りに応用することができま 
す。さまざまな演出方法がありますが、ここでは 


「パンアップ」 （ Pan - up / カメラを下から上へと 
スライドさせていく映像技法）で説明してみましよ 
ぅ。 

もと絵には全身が描いてあります 籲 1 H 1。 その 
絵を画面内でアップにして、下から上へとカメラ 
をスライドさせてみましよう。絵コンテでは、この 
パン アップを示すために、1 フレーム 内に動きの 
はじまりと終わりの位置を示していきます 礓 
この フレーム 割りをイラストの構図として 利用す 
るのです。被写体に寄ることで何を見せたいかが 
はっきりわかる演出ができますし、動きのある、よ 
り魅力的な絵にすることができます。 



■邮 i _ もと絵。パンアップの画面 
カツトをピンクの枠で示しています。 



W 


i 




①から④へ、下から上へとカメラを動かす演出を示した図です。このフレーム割 
りをイラストの構図として応用することができます。 
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演出を考える 


作例をもとに説明していきましょう。男の子 
が女の子に「頭ポンポン」している場面ですが 
HEE 1、 同じ絵でも フレーム 割りによって見え方 
が変わります。 

まずは男性目線。あこがれの女子に見知らぬ 


男子が頭ポンポンしているのを、少し離れた場 
所から見ているという構図です。主役の女の子を 
画面センターに置き、男の子の顔を フレームで 
切ることで、見知らぬ男の子が謎めいて見えます 

dE9° 



もと絵 


c R}>te 

01 



男性目線のフレーム割り 
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\part 2 | c Rute 〇1 \ フレーム削りで演出す る 


次は女性目線。あこがれの男の子が、後ろ姿 
の女の子を頭ボンボンしています。今度は後ろ姿 
の女の子が謎めいて見え、主役は画面中央に位 
置する男の子に変わっています 礓 1 E »。 

最後は第三者的目線。顔の見えない2人が頭ポ 
ンボンしている光景です。全体的に謎めいて見え 
ます 籲 


このように、キャラクターの画面へのおさめ方 
の 違いにより、イメージがずいぶんと変わってき 
ます。 アニメの 演出は、どのように見せたら物語 
がおもしろくなるかをつねに考えてつくられてい 
ます。イラストでも同様に画面構成、演出を考え 
て描くことで、ワンランク上の魅力的な作品に変 
えることができます。 




fliEQi 第三者目線のフレーム割り 
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JJeddon 

{ 見せ方によってフレーム割りを変える} 

フレーム割りは、見せたいものによって変わります。また、ストレートに見せるか、少しあいまいにして見 
る側に想像させるかといった演出によっても変わります。ここでは2種類の見せ方をご紹介しましよう。あ 
なたはどちらの見せ方が好きですか。 




もと絵。女の子の手前にカパンを置くこ 
とで、のぞき見をしている演出となって 
います。 



③は女の子の顔の前を広くとることで視野の広さを感じさせ、のぞき見しているこち 
らが弱い立場にあるように感じられる演出です。一方④は、顔を隠すことで女の子 
の視線を気にせず見ることができます。しかし、お尻はカパンで隠れて見えません。 
ストレートに見せられるより、このほうが想像力がかき立てられて、女の子の魅力が 
増しませんか。 
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<$ art 2 | ^ RuteOl \ フレーム削りで演出す る 


魅力的に見せるトリミングを考える 


^cirt 

2 


フレームを効果的に使ったトリミングの作例を 
見てみましよう。ここでは、女の子をより魅力 
的に見せることを意識してトリミングしていま 
す。部分的にぼかしを入れ、見せたい部分に 
ピンが合ったような効果を出しつつ立体的な 
表現になるようにしてみました。 


少し女性に寄ったトリミング。うなじ 
を見せるレイアウトにしています。手 
を伸ばせば届く距離感を出すため、 
線は少し太くしました。ピントはうな 
じに合わせ、立体的な表現にして 
います。 


横フレームで女性に近づいたトリミング。線を 
太くすることで、近くに寄ったように見えます。 
こちらを見ている女性の目に焦点を当てるた 
め、胸のあたりからぼかしを入れました。女性 
の顔をフレーム画面全体の3分の1にまとめる 



ことで、空間の安定感を出しています。 



報 tgjUJ の/に細托 
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■ _ トリミングを考える際には、 
何を見せたいかということを 
意識することが大切です。 


縦フレームに全身を入れたトリミング。 
全体像を見せつつも、女性の顔にピン 
卜を合わせ、奥になるほどぼかしを入 
れています，こうすることで奥行きを出 
し、いちばん見せたい顔に注目させる 
ことができます。線は細めにし、全体 
的に見やすい感じにしました。 





横フレームで女性のボディラインの美しさを見せるトリミング。お尻にピントを合わせ、腰のくびれから肩のライ 
ンへと、山肌のようにメリハリをつけて女性の身体の美しさを表現しています。ぼかしをきかせることで、奥行き 
のある見せ方になります。 
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<$ art2 | ^RuteOZ \ だいたんな杏り で 魅力を 伝える 


^arl 

2 



制 e 02 

だいたんな 寄りで 
魅力を 伝える 



引きと寄り 


アニメや映像作品の演出をする際、「引き」と 
「寄り」では演出の意味合いが変わってきます。 

引きの構図は、キャラから離れた位置での目 
線になりますので、キャラとその周りの様子を同 
時に伝え、場面全体の状況を伝えることができま 
す。たとえば、恋人同士がいまどんな間柄なのか 
を客観的な目で見ることができます _1 D »。 

一方、寄りの構図は、あるキャラに近づいたと 
きの別のキャラの目線（場合によっては本人の目 
線）やカメラ目線を生かし、迫力ある画面構成を 
ねらったものです。キャラの魅力を詳細に伝える 


ことができるほか、キャラの感情表現などにもよく 
使われます _ iEa 。 

このように、引きと寄りでは異なる情報を伝える 
ことができます。 

効果的な寄りの構図 


それでは寄りの構図とはどんなものか、またそ 
れが伝える情報とはどんなものかを作例で説明し 
てみましよう。 

まずは、試しに女の子の引きの 絵礓 1 EE 1 の— 



HED 引きの構図。キャラとその周りの状況を客観 
的に見られます， 



_ w 寄りの構図。インパクトある画面になります。キャラの感情表 
現などにも使われます。 
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部を切りとってみます 礓 1 E »。 確かに近づいた 
構図にはなりますが、このように一部を切りとっ 
ただけでは迫力や魅力は生まれませんし、何を伝 
えたいのかもわかりません。 

そこで、効果的な寄りとして考えて描いたもの 
を見てみましよう 籲 ica 。 少し角度を変え、女の 
子の近くにだいたんに近づき、のぞき込んでいる 
かのような パースを きかせたアングルで描いてみ 
ました。こうすることで、「女性の肌と胸のやわら 
かさ」という情報を伝えることができ、見る側をド 
キっとさせる演出ができます。 



寄りの効果を発揮させるには、何をどう見せた 
いか、その見せたい/伝えたい情報に徹底的に 
こだわり、思い切った構図とアングルを考えるこ 
とが大切です。 



単純に切 y とっただけの構図では、伝えたい 
ものが何かわかりません。 


02 



HEE 1 引きの絵。四角い部分を切りとってみます。 


in 


細 アングルを変え、女性の肌と胸のやわらかさを 
伝える寄りの構図にしました* 










<$ art2 | ^RuteOZ \ だいたんな杏り で 魅力を 伝える 


Xeddon 

{だいたんな寄りの効果を考える} 

超小型 CCD カメラをキャラの近くにもって行き、通常では見られないような寄りのアングルで見ているイ 
メージで描いてみましよう。腕や足などで複数の山と谷ができ、寄りならではの立体感を生み出すことが 
できます。温かみやにおいまでも感じられるような演出も可能です。 
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<$ art2 | ^RuteOZ \ だいたんな杏り で 魅力を 伝える 


J^eddon 

{キャラ目線を生かす} 

第三者的な目線はものごとの状況を伝えやすいですが、キャラの目線を生かして描くことで、より表現の 
幅を広げることができます。自分の身体を参考に、通常は本人以外は見られないアングルで描いてみま 
しよう。キャラの目線を疑似体験できる新鮮味のある構図になります。 
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衫ハ か、 g 後线| 匕ねリ打。 

フ沒に6從1こ目爽 1ぬ、“较⑦ 
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<$ art 2 | <^ Rule 02 \ だいたんな杏り で 魅力を 伝える 


「壁ドン」を考える 


よくある「壁ドン」の絵は下のようなものです。 
しかしキャラから離れすぎていて、少しもの足 
りない感じがしませんか？こんなとき男性は 
優越感を感じていたり、女性は圧迫感を感じ 
ていたりするはず。そこで、寄りの構図にアレ 
ンジして、そうした感情を表してみました。 
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周りをトリミングして少し傾けるだけで、こんなに近づき、圧迫感 比較のためにもと絵を並べてみました。 
のある絵になります。 




男性目線。女の子を身近に感じられる瞬間です。女の子を見下 女性目線。実際に近いアングルになります。逆光により圧迫感が 
ろし、陰にすることで男性の優越感を表し、女の子をか弱くかわよりいっそう高まります。 

いく見せます。 
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I art 2 | giule 03 \ 人きな!！ きで' I :き ' k き 描く 


仰 te 03 

大きな 動きで 
生き生き 描く 


動きのデフォルメ 


アニメ や マン ガでは、実写では表現しきれない 
ような動きのデフォルメを表現することが可能で 
す。動きを大きく、大げさにすることで、おもしろ 
みやわかりやすさ、迫力などが増し、キャラを生 
き生きと描き出すことができます。 

デフォルメした動きというのは、リアリティのあ 



る動きとは相反していますが、基本的にはリアリ 
テイをふまえたうえでのデフォルメですので、限 
度を超えるとやはり違和感を感じてしまいます。 
ですからまずは基本の動きの描き方をきちんと 
覚えたうえで、大きな動きに挑戦してみてくださ 
い。 



dED 走り（自然） 
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■晰層 走り（デフォルメ） 










動きを大げさにしてみる 


動きのデフォルメについて、動きの大きさと 
アングルの見せ方という2つの点から、自然な動 
きとデフォルメした大げさな動き（オーパーアク 
ション）の作例を見比べながら説明していきましよ 
う。 

まず、走りの自然な動きを見てみます 纏 im 。 
走っている最中の着地の場面ですが、あえてひ 
ざは曲げずに少し突っ張った感じにしています。 
動きが小さいぶんかわいさはあるのですが、イン 
パクトのないものになってしまいます。 

次に、動きを大きく、大げさにした作例を見て 
みます _1E»。 こちらは進み出そうとしていると 
ころですが、手足を元気よく伸ばし、身体全体で 


大きく動いています。図1と違ってとても活発で楽 
しそうに見えます。 

アングルも工夫した例を見てみましよう。まず 
は自然なジャンプ 礓 1EE1。 動きは小さめで、アン 
グルも普通です。 

次に、動きを丸みのある軌道線に沿って大きく 
描き、アングルにもこだわって描いた例を見てみ 
ましよう 礓111»。 少し大げさですが、インパクト 
のある絵になりました。 

このように、大きな動きで描くと躍動感が生ま 
れ、生き生きした絵柄に変わります。作品タイプ 
に合わせ、こうしたデフォルメした動きもとり入れ 
て描いてみてください。 




■哪臞 ジャンプ（自然） 
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_钏_[響 ジャンプ（デフォルメ） 
















I ml 2 | (Rule 03 \ 人きな 動きで ' k き十き 描く 


J^eddon 

{オーバーアクションを描く} 

大げさな動き、つまりオーパーアクションを描くには、動きに迫力を感じさせることが大切です。そのため 
には線に勢いをもたせ、また描いた身体の形に説得力をもたせましよう。ここでは、まずおとなしく自然な 
動き （ before ) を描き、それを大きく大げさな動きへと変えてみました （ after ) 。 
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I ml 2 | (Rule 03 \ 人きな!！ きで' I :き ' k き 描く 


nn ►大きな 動きを想像して描く 



動きの軸 
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表情を大げさにする 


応用として、動きではなく感情を大げさ 
に表現した例を見てみましょう。思いも 
よらない事態にショックを受けて落ち込 
む様子を考えてみます。上は、肩を落と 
して泣きそうな顔、よくある落ち込みの 
表情です。定番ではありますが、わかり 
やすく使いやすい表情です。一方下は、 
表情をデフォルメ化した大げさな表情で 
す。感情がむき出しになり、おもしろみ 
のある表現になっています。 


般的な表現;) 


Guf さな表現） 



起办5取， 

力 1 、~ン4 

5 产 

す 1 '公しあ h ，? 



啡トセ n 巧。 



力 5 砖"ち々，: 

ほ，飯 




03 \ 
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^art 2 | ^ule 04 \ 速続 シーンから 切り出して 描く 


04 

連続 シーンから 

切り出して 描く 



アニメの 動きを描いてみる 


アニメを見ているときに、「とてもなめらかで魅 
力のある動きだな』と思ったことはないでしよう 
か。アニメのコマ絵に描かれた動きの流れを知る 


ことは、イラストを描くうえでも参考になります。 

アニメの 動きというのはどのように描かれるの 
か、1枚絵で見たらどのように見えるのかなどを考 
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えながら、 アニメーター になった気分で連続した 
シーンの 絵を描いてみましよう。その一連の絵の 
なかから1枚絵として切り出すことで、動きのある 
おもしろいイラスト作品に仕上げることができま 

寸 _财_1■ - 

写真や映像を参考に描いてみる 


初心者の方は、いきなり連続した動きを描くの 
は難しいでしよう。そこで、まずは連続写真や映 


像をトレースするなどして動きを描く練習をして 
みましよう。 

ここではまずジャンプの写真を使います。ジャ 
ンプは、まず前に伸ばした腕を、しゃがむと同時 
に振り子のように勢いよく後ろに回して力をため 
たあと、ジャンプと同時に手を一気に上方へ移動 
させて力を解放する動作になります。人物のアウ 
トラインを入れてみましたので、参考にしてみて 
ください ffiEa 。 
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<$ art 2 | 灭 | 速続 シーンから 切り出して 描く 


Xeddon 

{トレース 絵を アニメ 風にする} 

写真や実写映像をトレースして線画に起こす方法は、アニメやマンガで使う大切な技法のひとつです。 
身体の形を線でたどることで発見できることもたくさんありますので、ぜひ練習してみてください。ここで 
はトレースした絵をアレンジしてアニメ風に描き直してみました。 


(^arl 

2 



，峰 





^'Auiq, 

截ミ 


_ トレース絵はあくまで參考 
としてとらえ、新しいものを 
描くイメージで描きましよう。 
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写真を参考にィラストを描く 


今度はトレースせずに、直接写真からイラストを起こしてみましよう。高いとこ 


















<$ art 2 | 灭 ufe 04 | 速続シーン から 切り出して 描く 


写真を参考にふり向きの途中を描く 


ここではふり向きの写真を使います。写真を見ると、①と②の間の動 
作を写した写真が1枚足 y ないようです。そこで、足りない途中の動作 
の絵を描き起こしてみることにしました。動作の流れを頭に入れて、身 
体や顔がどんな角度、形になるかを考えましよう。 




❶ 

頭の位置と身体の流れ、動きの自然な軌道を計算して、①と②の間の絵を描き起こします。並べてみると、動きの流れが自然につな 
がっているのがわかると思います。 
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❶ 


Gs 、 り向き顔の描き方） 


ハ 

初の11祕匕 
_级乙 
州各‘' 
U')HOc 


\ Ouv . 

ニハ駐兔《. 

身他 ( Ml 組 
令く 加 Ut 


こめ I 伽， 
ifj'as\^A' 

ユ7。 



P "6 l 
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<$ art 2 | ^ Rute 04 \ 速続 シーンから 切り出して 描く 


J^eddon 

{連続した決めポーズを描く} 

アニメでは無数の動画を描きますが、その中に魅力的なコマが多数存在します。連続したシーンから、動 
きのあるかっこいいポーズを選んで描き起こしてみましよう。作例では右ページから①〜⑤と一連の動き 
となっています。 




















ft ("走りはじめる） 


こ —) UOQ 

4 ST 7 如 

少し痒れ叙乙/ 


❷ r 前方へジャンプ） 



















<$ art 2 | < Tiute 05 \ 物理衣現で勦きの流れを 描く 


_ e 05 

物理 表現で 
動きの 流れを 描く 


アニメの 物理表現 


<J>art 

2 


いわゆる物理現象には、スピード、重さ、引力 
といった基本的なものから、雨、風、光といった 
ものまで幅広い分野が含まれます。アニメや絵で 
はそうした現象を超自然的/非現実的に描くこと 
ができ、たとえば空を飛んだり、とてつもなく重い 
ものをもったりという表現も可能です。 

とはいえ、そうした表現も現実の動きをもとにデ 
フオルメ していかないと、リアリティに欠ける説得 


力のない表現になってしまいます。まずは基本的 
な物理表現をしっかり学ぶことが大切です。 

物理表現は流れに注意する 


物理表現を描く際は、「動きには流れがある」こ 
とを理解する必要があります。そしてその流れの 
どの部分を切りとって描くかによって、表現はず 





€1 ED かがんでもつ動作 
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€ H !9 重心を安定させる動作 











いぶんと変わってきます。たとえば、重いものを 
もち上げるという動作で考えてみましよう。重いも 
のをもち上げる動作は、大きく下記の3つに分けら 
れます。 

① かがんでもつ動作 

身体を前かがみにして腰を落とし、ものをもち 
上げようとする第1の動作です 邐 

② 重心を安定させる動作 

ものをもち上げて重心を後ろに動かし、ものと 


身体の位置を安定させます 钃 ina 。 

③もち上げて抱える動作 

ものをもち上げて重心を後ろに動かし、ものと 
身体の位置を安定させます 

ものをもち上げるという動作にはこのような流 
れが存在します。描きたいシーンに適している 
のは①〜③のうちどの動作かを考えることで基本 
ボーズが定まり、より柔軟な発想につながって、 
表現の幅が広がります _ m »。 
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<$ art 2 | < Tiute 05 \ 物理衣現で勦きの流れを 描く 


J^eddon 

{ はずみを考える} 


大きなクッションのようなものの上ではずむ様子のデフォルメ的な表現です。クッションはキャラの重さ 
によって沈み、反動で力をためます。その力によって飛ばされるキャラの、はずみと身体に受ける衝撃を 


考えて描きましょう。 
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V 二 ，/ 

❾め 73。 




<$ art 2 | < Tiute 05 \ 物理衣現で勦きの流れを 描く 


J^eddon 

{重いものの引っ張り方} 

地球上では重力によって重さを感じていますが、同じ重さでもいろいろな表現方法があります。ここでは 
重いものを引っ張る2種類の動作で違いを見てみましよう。 


















J^eddon 

{ ブランコの乗り方} 

ブランコでは、ヒモの接点を軸として前後に動くというゆれの動作を表現します。ポイントは、ブランコを 
こぐ動作をいかに表現するかです。どうしたらいちばんわかりやすく動きを描けるか、考えてみましよう。 


ま… 



ブランコを後ろに引くときは、 
力をとり込もうとするため、 
通常足は曲げます。 
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^ part 2 | ^ Rute 05 \ 物理衣現で勦きの流れを 描く 


水柱を考える 


水に飛び込んだときの水柱の描き方を考 
えましよう。水との接地面の広さによって、 
水面上の水柱の大きさや水中での様子 
が異なります。違いを描き分けましよう。 


di 直に落下） 

飛び込みのように頭から垂直に 
落下したときは、水との接地面 
は小さくな y ます。水柱も小さぐ 
着水のダメージも少ないため横 
周りへの影響は少ないですが、 
もぐりの深さは大きくなります。 


2 


dK 平に落下） 

水平に落下して広い面積で着水したときは 
より高い水柱ができますが、もぐりの深さ 
は小さくなります。 





冬ャシ lia ち獻は办 
阁リ0弇く应づ外^ 



永^^^ a .afe 紋にな 1 j 
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風を考える 


風を描いてみましよう。ひとくちに風といつ 
ても、微風、強風、暴風、竜巻のようなモ 
ンスター級の風など、さまざまです。ここで 
は暴風と竜巻を描いてみました。 


(M) 

竜巻が渦を巻いている様子です。風の回転の仕方 
などを参考にしてみてください，キャラが巻き上げら 
れるところも描いてみました。画面の中央に向かつ 
て巻き上げられる渦を表現してみましよう。 


d ®) 


暴風の中を押し戻されながらも前 
に進む様子を描いてみました。風 
の流れがうまく表現できないと迫 
力が出ません。流れの方向を考え 
て描いていきましよう。 




ぺ 5 

k 葡112■レ3ぅ\£_ 

㈣ 欢なく 
免ハふ〕 I 泰成ぃ 
ね tturr 

こ う。 
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<$ art 2 | <^ Rule 06 \ あえてパースを くずして 描く 


^Rule 〇6 

あえて パースを 
くずして 描く 



パースを くずす表現 


アニメなどの映像表現においては、迫力やメリ 
ハリをつけるため、あるいはキャラ、サブキャラの 
立場をはっきりさせるために、パースをくずした 
り、通常とは異なるパースを使ったりすることが 


あります。このパースの考え方をイラストにも応 
用することで、よりインパクトがあり、効果的な作 
品に仕上げることができます。 
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アオリでパースを くずす 


ここでは1例として、画面の中に各キャラを見 
ばえよく入れるためのパース表現について説明し 
てみましよう。 

3人の女の子を手前から順に並べ、アオリで描 
きたいのですが、通常のパースで描くとこんな感 
じになります 礓 このアングルではいちばん 
手前の女の子のアイレベルはひざ下ぐらいの高さ 
になり、ほぼ太ももしか見えません。現実的な見 
え方ではありますが、インパクトに欠ける作品に 
なってしまいます。 

そこで、手前の女の子の胸が見えるように、 
パースを少しくずして描いてみました _1 E »。 あ 
との2人は変えていませんが、より見ばえのする 
構図になりました。全体の構図の説明は以下の通 


りです。 

① 手前の女の子は下乳を入れたいので、地面より 
少し低い位置に立っていると想定し、アイレベル 
を腰あたりにして描いています。 

② 中間の位置の女の子はいちばん女性の身体の 
フオルムが わかる アングルに 設定しています。 

③ センターの女の子は主役なので、目線を中央 
にもってきています。また、手前の2人の女の子 
が フレームの 枠を囲むような形になるようにし 
て、センターの女の子に視線が集まるようにして 
います。 




細 パースを少しくずして、手前の女の子 
の上半身が見えるようにしました。 


06 
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<$ art 2 | ^ Rule 06 \ あえてパースを くずして 描く 


フカンでパースを くずす 


もう1例見てみましよう。これは、3人のキャラを 
フカンで見たときの配置です。通常のパースで描 
くと、後方のキャラが隠れてしまいます 邐 1 DE 1。 

そこで、半円状の地面で考えてみました 邐 1 D »。 
奥行きをもたせながら各キャラが隠れることもなく 
配置されているのがわかると思います。詳しく説 
明してみましよう。 

①主役の女の子です。画面左右の中心で、手前 
に配置し、いちばん目立たせています。他の2人 
のキャラは扇状に広がらせて奥行きを出しまし 
た。 


②①の女の子より少しフカンの度合いをゆるめて 
アイレベルを 目高寄りにし、角度のついた地面の 
違和感をなくしています。 

③最後方にいる女の子は、姿がすべて見えるよう 
に アイレベルを 目高にし、奥行きがわかるような 
位置を考えて配置しています。 

このような描き方にすることで、すべてのキャラ 
を見せつつ、奥行き感のある作品に仕上げること 
ができます。 


2 




ふつうのパースでは、後方の2人が 
見えづらくなってしまいます。 
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HE 9 各キャラが見えやすいようにパースを 
調整しました。 


/- 

Column アニメーターに なりたい 人へ 


デジ絵ではなくアナログで描く練習をしましよ 
う。アニメー ターという仕事は紙に鉛筆で絵を描 
く仕事ですから、鉛筆の線の表現が重要になっ 
てきます。その際、「クリンナップ j 「着色」したも 
のより、落書きをたくさん残しましよう。1次審査 
では提出が必要ですし、審査員が画力を見る 
際、落書き（下書き）を重要視するからです。クリ 
ンナップした作品は、その人の長所を消してしま 
うことがあります。「生きた線のやわらかさ」「線 
の動き、自然さ」などは、クリンナップにより低下 
してしまうのです。審査員は、 r 立体的なものの 
とらえ方」「生きたキャラクターの表現」「線の運 

\ 


び j などを見ています。下書きの流れから仕上が 
りまで、すべてが重要なのです。 

確かに、クリンナップまで行った作品も必要で 
すが、線を見ればその人がどの程度描けるかが 
一目でわかりますし、くせもわかります。「あなた 
らしさ」「長所 j をわかってもらうためにもたくさ 
ん落書きしましょう。審査員は完璧な作品を要求 
しているわけではありません。現場で作業しなが 
ら勉強していくことを前提にしています。まずは、 
自由にのびのびと描いて、あなたらしさを大切 
に、夢に向かってがんばってください。 
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<$ art 2 | < Tiute 06 \ あえてパースを くずして 描く 


J^eddon 

{パースをくずして立体感を出す} 

通常パースではあっさりしすぎていて迫力に欠けるなどというときは、あえてパースをくずしてみるのもよ 
いでしよう。ここでは、通常のパースでは平面的になってしまう例 （ before ) を、角度を入れて立体感を出 
し、パースのラインをそれらしく入れた例 ( after ) に変えてみました。パース線をきっちり引いて描くより、 
見た目の臨場感を重視した描き方です。特殊な技法ではありますが、ぜひ挑戦してみてください。 
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<$ art 2 | <^ Rule 06 \ あえてパースを くずして 描く 


あえてパースを無視して描く 


構図やレイアウトを決めてパースに落とす、という方法が基本ではありますが、インパクトに欠けた 
り、型にはまりすぎてしまう危険があります。理屈では説明できない魅力と迫力を出せるのが絵で 
す。ときにはパースを無視して、思う通りの構図で描いてみましよう。パースがくずれていても、魅力 
さえあれば絵の評価は下がりません。 
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鱗 

瓜 ハ，机乂 
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^art 2 | c Rule 07 \ 広角レンズ 効災で迫力を 出す 



広角レンズ 効果で 

迫力を 出す 



広角レンズの効果 


Part 1の Rule 13でも説明したように、絵に奥行 
きを出すためにはパースを考えて描くことが大切 


です。ところが通常のパースでは奥行きのライン 
しか考えないため、絵的に迫力に欠けることもあ 


2 



€1 ED 上は通常レンズのイメージ、下は広角レンズのイメージ。広角レンズで撮影す 
ると、視野が広く、奥行きも深い写真になります。 
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ります。こんなとき、アニメやイラストなどでは 
広角 レンズの ような効果を利用して、パースもき 
き、かつ迫力のある絵にする方法が使われること 
があります。 

カメラのレンズは広角になるほど視野が広が 
り、パースが強調されるという特徴があります。 
広がりと奥行きが同時に表現できるため、画面に 
迫力が出せます _ ns ®。 

放射状のパースを利用する 


広角 レンズの もう1 つの 特徴として、 フレームの 


外側から画像が湾曲するという点があります。ゆ 
がみと考えるとマイナスイメージになってしまい 
ますが、ここではこの現象を応用して絵をレベル 
アップさせる方法を紹介しましよう。 

具体的には、画面の中央に球体状のものをイ 
メージして放射状のパースを考え、それに合わせ 
てキャラクターを描いていく方法です。球の丸み 
を利用して、アオリとフカンを1枚絵に同時に描 
き込むところがポイントです。こうすることで、奥 
行きが強調された迫力のある構図に仕上げること 
ができます 礓11®。 



①中心に円を描き、円に沿った湾曲を考えながら下絵を描き 
ます。このとき、上部はアオリ、下部はフカンになるように描い 
ていきます。 



07 


②下絵をもとに線画を描きます。赤線で示したように、放射状 
にパースがきいているのがわかると思います。アオリとフカンが 
同時に描き込まれているため迫力のある構図となります。 


峋* • 放射状のパースの描き方 
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<$ art2 | < Hute07 \ 広角レンズ効果で迫力を 出す 


Xeddon 

{球体をイメージして描く} 

前ページと同様に球体をイメージして描いてみましよう。地面に接した絵を描くときは、地面の位置をき 
ちんと考えて描くことが大切です。 
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J^eddon 

{アイレベルを球の外において描く} 

アイレベルが球体の中にない例です。アイレベルが球体より高い位置にあるので、アオリ部分がなく、全 
体的にフカンになります。フカンからの奥行きのみで描くアングルなので、よりパースのきいた構図にな 
ります。 
















^ part2 | ^ ife 07 | 広角レンズ 効果で迫力を 出す 
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lan ►球を 利用した魚眼効果 


キャラを球の中に入れて描くこ 
とで、魚眼レンズの効果が出 
せます。魚眼レンズとは、広角 
の度合いをより強めた超広角 
レンズのことです。一般に超広 
角といわれるレンズではゆがみ 
を補正して自然に近い形で見 
えるようにしていますが、この 
補正を行わないのが魚眼レン 
ズと考えるよいでしよう。 

フカンから描く際、パースの目 
安として立方体にキャラを入れ 
て描くことがありますが、立方 
体の代わりに球体に入れて描 
いてみます。球体の流れに合 
わせてキャラの奥行きを描くこ 
とで、超広角視野のイメージで 
描くことができます。 


M 峨4 J 刮甩し2 

級■淡伽。 



屬裂騎が て一 
研反ヒ到和533； 



奶叙にもミ 
身辞之感 I て 


年命乏たく 
鄭:奶ほひ 
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<$art 2 | g ^ ute 08 \ ¥ 怒哀楽をデフオルメ する 


躺08 

喜怒哀楽を 

デフォルメ する 


表情のデフォルメ 


キャラを描く際、基本的かつ重要な要素のひと 
つが顔の表情です。アニメやマンガでは、デフォ 
ルメされた喜怒哀楽の表現がよく使われます。感 
情を大げさに表すことによって、見る側にとって 
わかりやすくなると同時におもしろみも増します。 


イラストの場合も、こうしたデフォルメ表現を利 
用することで、生き生きした、ひと味違った作品 
にすることができます。ここでは、基本の表情か 
ら大げさな表情まで、アニメ風の喜怒哀楽の表現 
方法を紹介していきます。 
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「喜」と「楽」を描く 


まずは、喜怒哀楽の「喜」と「楽 J です。うれし 
さ、喜び、楽しさを表す明るい表情を描きましよ 
う。目を大きくパチつと開かせて、口角を上げた 
口もとにすると基本の明るい笑顔になります。口 
を開けて笑うときは目を少し細めるとかわいいで 
しょう 


を思いきりアーチ状に描くことで、かわいらしい 
表情になります。口は、三日月形で小さめに描き 
ましょぅ ， EB 。 大きな笑いを描くときは、顔の 
半分が口になるくらいにしてみましよう 礓 1 EE 1。 
やや細目にし、見下ろしたようにすると少し意地 
悪い笑いにもなります 礓 US ®。 


目を閉じてニッコリほほえむときは、閉じた目 
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<$> art 2 | < Jlule 08 \ ¥ 怒哀楽をデフオルメ する 


「怒」を描く 


次は、怒った表情を描きましょう。ふくれっっ 
らは、ほおに ボールが入って いるような感じをイ 
メージして描くとよいでしよう ■ ME ®。 息づかい 
あらい様子は、鼻息を描いて表します 礓 1 D »。 怒 


りが激しいときは、叫んだり、髪の毛が逆立った 
りする様子を表現します 礓 1 E »。 いずれも、目は 
細めか閉じて、みけんにシワを寄せると怒った様 
子が表せます。 
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「哀」を描く 


最後に、悲しみです。思わず抱きしめたくなるよ 
うな静かな悲しみでは、目に涙を含ませウルウル 
した表情で、まゆはハの字、うつむき加減で描き 
ます。涙をこらえて鼻をすするときは、アオリのア 
ングルにしましよう 钃 1 E ®。 悲しくて身をふるわ 


せているようなときは、涙も水滴状にして動きを 
出します 籲 1 E »。 泣きデフォルメの定番、涙が洪 
水になる大泣き表現では、アオリで大きく 口を開 
けた表情に鼻からも鼻水を垂らすなど、大げさな 
表情で描くことでおもしろみを出します 曬 HE »。 



HEE 1 悲しみを静かに受け止めている様子です。 
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J^eddon 

{表情とポーズで感情表現する} 

顔の表情だけでなく、身体のポーズも合わせて感情を表現してみましよう。全身を使って表現することで、 
よりわかりやすく伝わりやすい表現になります。 
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Column 絵は100%の力で描かない 


「あなたは何パーセントの力を出して仕事をし 
ていますか？ j と質問されたことはありませんか？ 

そんなとき、「私は10〇%力を出し切っています 
よ！」と自信をもって答える人も多いと思います。 

私も以前、在籍していた制作会社である方に 
「君は何パーセントの力で仕事をしてる？」と聞 
かれたことがあります。少ない数字をいうとまじ 
めにやれとしかられるかもしれないし…と思い、 
「もちろん100%の力でやっています」と答えま 
した。するとその方は、こんなことをおっしやった 
のです。 

「仕事は100%の力でしてはいけない。70% 
ぐらいでやって、残りの30%の余裕で自分の絵 

V 


を見てみなさい。余裕がないと見えるものも見え 
なくなるし、絵もかたまってしまって死んだ絵に 
なってしまうよ。何より描いていておもしろくない 
だろう」と。 

その言葉を聞いて、「本当だ！」とまさに目から 
ウロコ状態でした。またその方は、こうもおっしゃ 
いました。「でも70%の力で描いても、100% 
の仕上がりでなくてはならない。そのためには 
130%の努力をしなさい J と。 

私はその言葉を今でも大切にして絵を描いて 
います。みなさんも、少しの余裕をもって絵を描 
いてみてはいかがでしようか。見えないものが見 
えてくるかもしれませんよ。 


159 














装丁 •デザイン 赤松由香里 （MdN Design) 

デザイン DTP 近藤幸惠 （ANTENNNA> 

モデル 式紗彩（しきさあや） 


副編集長 後藤憲司 

編集 中島安貴彦日下部理佳 

協力 ㈱シミズオクト 

Whisper not (内山繁） 
デジタルウェーブ 


アニメーターが教える 

キャラ描画の基本法則 

2016年2月1日初版第1刷発行 


著者 toshi 

発行人 藤岡功 

発行 株式会社エムディエヌコーポレーション 

〒101 -0051 東京都千代田区神田神保町1丁目105番地 
http :// www . MdN . co . jp / 

発売 株式会社インプレス 

〒101 -0051 東京都千代田区神田神保町〗丁目105番地 
印刷 • 製本 リープルテック株式会社 


Printed in Japan 

©2016 toshi . All rights reserved . 

本書は、著作権法上の保護を受けています。著作権者および株式会社エムディエヌコーポレーションとの書面による事前の同意なし 
に、本書の一部あるいは全部を無断で複写 • 複製、転記 • 転載することは禁止されています。 

定価はカバーに表示してあります。 


【カスタマーセンター】 

造本には万全を期しておりますが、万一、落丁 • 乱丁などがございましたら、送料小社負担にてお取り替えいたします。 
お手数ですが、カスタマーセンターまでご返送ください。 

【落丁 • 乱丁本などのご返送先】 

〒101 -0051 東京都千代田区神田神保町1丁目105番地 
株式会社エムディエヌコーポレーションカスタマーセンター 

TEL : 03-4334-291 5 

【書店•販売店のご注文受付】 

株式会社インブレス受注センター 

TEL : 048-449-8040/ FAX ： 048-449-8041 


株式会社エムデイエヌコーポレーションカスタマーセンターメール窓口 

info@MdN.co.jp 

本害の内容に関するご M 問は、 E メールのみの受付となります*メールの件名は「アニメーターが教えるキャラ描画の基本法則質問係 J 
と明記してください* 

電話や FAX、 郵便でのご質問にはお答えできません。ご質問の内容によりましては、しばらくお時間をいただく場合がございます。 

また、本書の範囲を超えるご質問に関しましてはお答えいたしかねますので、あらかじめご了承ください。 


ISBN 978-4-8443-6562-4 C 2071 










9784844365624 


__ 111 

1922071019004 


ISBN978-4-8443-6562-4 
C2071 ¥1900E 


定価（本体1,900円+税） 

発行エムデイエヌコーポレーシ3ン 
発売インプレス 



アニメーターが 教える 

キャラ描画の 基本法則 


【本書の主な内容】 

I art 1 基礎マスターの法則 

まずはアイレベルを決める/人物は背中の流れから描く/骨格と筋肉のしくみを考えて描く/身体の描き方は基本ポーズから学ぶ/身体の形は 
Xラインと Y ラインでとらえる/手足 • 首筋はつながりを意識する/立体的な顔はパーツの形と位覼で決まる/立ち絵は重心バランスで描くほか 

穿 ⑽ t 2 アニメ的手法の法則 

フレーム割りで演出する/だいたんな寄りで魅力を伝える/大きな動きで生き生き描く/連続シーンから切り出して描く/物理表現で動きの 
流れを描く/あえてパースをくずして描く/広角レンズ効果で迫力を出す/喜怒哀楽をデフォルメする 













